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EXCLUSIVA 



EL MAM 
COMPLETO 

YA 
TODO 

COLOR 
DEL • 
JUEGO 

SAIMAZOOM 





Spectrum puede con todos. 



¿Quién nos gara en 
gama? Esfamos por 
asegurar que ninguno 
No olvides que tenemos un 
Specrrum poro coda 
vigencia dos capacidades 
dFlerenfes(16Ky48K) y 
tres modelos con dos lipas 
de teclado (doméstico y 
profesional 



¿Quién nos gana en 
programas? Spectrum 
ajenia con más de 5000 
títulos publicados a ntoi 
internacional, cien de ellos 
están traducidos al 
castellano. 

Naturalmente estos crecen 
cas» de forma constante 
Una bueno muestro es el 
voluminoso catálogo de 
software que puedes 
soliolar a tu disrrrbuídor de 
confianza 



¿Quién nos gana en 
periféricos? Va sari mas de 
50 los periféricos creados 
especialmente poro el 
Spectrurn pero no creas 
que eso termino ahí Es 
muy raro el día que no 
aparece en el mercado una 
novedad tó¡ lu Spectrum 
guardará paro tí el mismo 
interés del primer día. 



De vento en la Red de Concesionarios 
JNVESTRONICA. 



¿Quién nos supero m 
número? Otra latía* o tener 
en cuento te diremos que 
ya son más de Ires 
millones los 

microordenadores Sinclair 
vendidos en todo et mundo 
Cy más de 100 000 
Spectrum vendidos en 
España) ¿no te parece eslo 
una bueno razan pora 
confiar en tu Spectrum? 

Decídete, este año tener un 
Spectrum es lodo un rególo 

Los concesionanos 
INVESTRONICA ¡teñen pora ¡i 
un montón de novedades 




SINCLAIR RESEARCH UMITED fiace constar que no está en cond letones de garantizar el origen y calidad de 
aquellos productos que no hoyen sido comeraolizadas en España a través de su distribuidor exclusivo investronca sa 
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TRUCOS de tnucí>Sfc Cám6áf ?ÜS ^hios * paflial** 



NOVEDADES. 



Ei DISCO: la alternativa profesional para tu Spectrum. 



PROGRAMAS MICRQHOBBY. ¡¡ «■ * *"* » 

saltarines 



16 NUEVO, 0:mmwm te programas 



19 BASÍC En Kt& riulTOffl se trata s * re Sa ewbcuación de programas 

PROGRAMAS LECTORES. ^ ^ te hormigas. Letragort^ Mismn 

— — — - — — — ■ ■ — — imposible Funcione* iftponoinétnca& 

EYPi I íCtí/A M *P* SAiM AZON. un laminante programa que nos iiaftapottari a 
CA ULl/Qi wM * neo* lugares ? nos hart prolagonrsias de fliandes aventuras 

CONCURSO M ** l<,mifMl - Más '^nación soo*e esla gran competición. 

CONSULTORIO/DE OCASION/CORREO. 
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OfEtTA EXCEPCIONAL DE SUSCRIPCION, VALIDA SOLO HASTA El 30 DE ENERO DE 1985 

MICROHOBBY SEMANAL, AHORA 
A SU ALCANCE, LLENO DE VENTAJAS 




AFORRE 850 PTAS. SORRE El PRECIO 
REGULAR DE SUSCRIPCION UN 

18% DE DESCUENTOS 

^TtOOPAXA^VD 1 



I 



! 3.900 PIAS. 




CONS/GA (/N J?fGAíO SEGURO. 
Orafít para mted una vitas 
irms tinta* programas-.. ívyo 
precio c-fi b coffo #1 efe P.ÍWX? PrAS. 

¡EUM i A QUE OUfERAJ 





PARTÍCIPE EN VALIOSOS SORTEOS. Cada m#s, durante el periodo de ¥abded d* esto aferró, 
wrtearemof entre todas ios cupón*? de tvKnptiórt recibidas ON ORDENADOR Qí Y TRES 
MiCRODRtVES CON SU fNTERFACE: 
4 premios vaíoradoi tm mas de 2óQ<O0Q PTAS. 

¡¡CUANTO ANTES RESPONDA MAYORES SERAN SUS OPORTUNIDADES DE GANAR?* 





DEVUELVANOS SU TARJETA DE 

SUSCRíPCfON AHORRO HOY 
MISMO Y PARTÍCIPE YA EN EL 
SEGUNDO SORTEO QUE TENDRA 
LUGAR ANTE NOTARIO DURANTE 

i A SEGUNDA SEMANA DE ENERO 
DE 1985 




$1 LO DESEA, SOUCITÍ SU 
SVSCRiPCiON POR 
TttEFQNO 
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NUEVOS PRECIOS validos a partir 

'" UL * U>J rnEwiwa DEL 1 DICIEMBRE 1984 



^ riÉ f P Lili JIF L«* n 

ENTRE T E N IM It N T □ 




FARAON 




tríTHf Tfc NlMlENTU 


CIÜ02 


CUBOS 


1 U ' H ' 

1 tRXi 


ENTRETENIMIENTO 


DIQG1 


FlGHTtR PILüT 


1 IJ-IJi- 


ENTRETENIMIENTO 


Ü*X1? 


NI[¿HT UUNNEh 


■ i ■ rm 


ENTRETENIMIENTO 




111 ijlíl luí 




EN T RETE NI MfcE NTO 


0<004 


TT HACER 


4 Lii j 1 


ENTflETENtMlt N 1 U 




ao TANX 


■ l c l r . 


F NTHf Tf NíMifNTO 


OKÜO? 


OIC TATUA 




ENTH|TCNlMlfNTO 


OKU09 


SPAWN OF EVlL 


1 oss 


FNTHFTÉ NJMltNTO 


OKD1 i 


FfiUlT MACHINE 




ENTRETENIWI€NTQ 




TOAD TOAD 


1 ¿I9Ei 


E NT ME N1 W i L N H3 


lJKlji a 




1 jIQi, 

1 13J 


ENTRETENIMIENTO 




MARO CMEESf 




'.-■<! ■■ VV t NT: 


□KOtH 


MA2IAC5 


1 495 


\ HRENlMlEMÍQ 




EPEEÜ !WJtL 


1 495 


ÉNTOi Tf NlMlENTn 


DK04S 


7'G ZAG 


149* 


ENTRETENIMIENTO 




GOLF 




ENTRETENIMIENTO 


: n iiar* 


COMBAT UTNX 


MPB 


ENTRETENIMIENTO 


GEMS1 


ptCKKJCKET 


1*95 


ENTRETENIMIENTO 


GÉMW 


RLACTÜR 


I49S 


ENTRETENIMIENTO 


iMOQI 


AflCADtA 




ENTRETENIMIENTO 


imoüh 


MOLAR MAUL 


1 rtíto 


E NT RETENIMIENTO 


IMUCW 


JUMPING JACK 


1495 


E 1f N1MIFNTD 


iMore 




14^5 


ENTRt TAÑIMIENTO 


imous 


¿2O0M 


1 495 


ÉNTrietÉNIMIk-NTt] 




STONKEttS 


1495 


EN 1 W t T t N 1 MI E N T 0 


v . 


ALCHEMI9T 


| agí 


ENTRETENIMIENTO 


IMOOS 




V435 


ENTRETENIMIENTO 


iMf.ni 


CSOMC CRUJSEH 


1495 


ENTRETENLMrFNm 


IMQIÍ 




1495 


ENTRE T E NrMiENTO 


MDÜÜS 


SPACÉ SHUTTLE 


1BOG 


ENTRETENIMIENTO 


MIQQl 


MíSS'ON 1 lEapinol] 


?100 


ENTRETENIMIENTO 


QCÍ"0l 


OMESSTHE TüRK/AJEDREZ 
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TiPD PrfQGflAMA 

ENTflETENIMfENTO 
ENTRETENIMIENTO 
ENTRETENIMIENTO 
ENTRETENIMIENTO 
ENTRETENIMIENTO 
ENTRETENIMIENTO 
ENTOFTENiMlENTO 

GESTION 
GESTION 
GESTION 
BESTION 
GESTrON 
GESTION 
GESTION 
GESTION 
GESTION 
GESTION 

EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EOUCATIVO 
ÍOUCATIVO 
ÉOUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 
EDUCATIVO 

ACCESORIO 



MODELO NOMBRE PVP 

PR1 OOP AIRLJNER 1695 

PR1012 HUNTER JCILL.ER 2»0 

OTC726 fULL THmOTTLE M 

QTC7Í8 ERA* BLUFf 

QTC72A JA5PC «1 1 69& 

VSGOO? BEACH MEAD S^jfíO 

VSOOI TORNADO LL 1 595 

CUDD1 CQNTASiLiOAD ESP 4BOD 

CLÜÜ3 GESTION tfEClOS 200D 

GEMÜ1 BASF D€ HATOS 4 900 

GEMQ3 DIRECCIONES 4800 

GÉMÜ4 CUENT4S COMERC 48DD 

GEMOB CONTROL STOCKS 4 300 

ÜEM06 CONT HOGAR 4Q0G 

GEM07 LJRA FiCOS PLOT A*ínn 

GEM0B.09 CONT GE-NERAÍ 7200 

0CP09 AOftESS MANAGER ? 50Ü 

CAR01 POk'NOMlDS ?í*OG 

CARO? GEOMETRIA ELEMENTA) 1 bOO 

CAR03 MATA iCf S Y SISTEMAS ? DOO 

CAP04 ANm.it il.,- ?OÜÜ 

CAROS Cl f NC1 Aí NATURALES 3 OqG 

r:uj<;,í aritmética 1500 

CLOOb ¿X ÜESIGNER 5500 

DKOD? DESENSAMBLADOR* OSTRON FOÜO 

□KOTO ENSAM9LADOR* ASTRON 3Ü00 

0CPO4 MASTffi TOOL 3000 

OCPCft FULL SCREEN 3000 

0CP07 MACHINE CODE TEST 3 DDO 

0500Q mal f Tin 5935 



i 
i 
i 
i 

i 



Todos nuFistros programas &an originslfirt 
üibüMadttó pur nuflütrüfi o im panados Jegalmfsnie, 
no H pirateadoi5" r dsstnt. lab por 



abe analog 

Sdnía Cru¿ átj Maf cenado, 31 
2A015-MADRÍD Tel 248 82 13 
Tet&x 44561 BABCÉ 





PROGRAMAS 2x1 

r 




DOS PROGRAMAS SELECCIONADOS 
DE NUESTRA LISTA NORMAL DE 
TITULOS ( ALCHEMIST. 3D TANX, 
MAZIACS, ...) PRESENTADOS EN 
UN ATRAOTIVO EXPOSITOR. 
P.V.P. 1.995 Ptas. 



W Programas originales, importados 
I legalmente y distribuidos por 

V atoe analog 

I Santa Cruz de Marcenado. 31 
I 2S0l5^MADfil0 Tel. 248 82 13 
1 Telex. 44661 BABGE 




COCTEL 
DE TRUCOS 

Sin duda, nuestros lectores 
recordarán un truco publicarte 
en el número antenor que nos 
permitía proteger nuestro pro 
gramas de miradas curiosas, 
inhabilitando fas dos líneas in- 
feriores cíe la pantalla emplea- 
das por la máquina para men- 
sajes de error, etc Propone 
mos aqui un método alternati- 
vo Que consideramos muy útil, 
dado que es muy difícil por no 
decir imposible, «revenían un 
programa protegido de es la 
forma 

El asunto está en impedir el 
funcionamiento de la tecla 
«BREAK» específicamente, de 
forma que cualquier intento de 
detener el programa conlleva 
rá ia destrucción del mismo 

Ffcra ella nos aprovechamos 
de que al pulsar esta techa, el 
ordenador necesita saber en 
contenido de determinadas po 
siciones de memoria; si eanv 
toamos estas posiciones y le 
^mandamos* a olro sitio, suce 
deré el «syslem crash* que 
queremos 

El programa listado más 
abaja realiza el Irabajo y debe- 
ría funcionar indistintamente 
en 16 K y 48 K con o sin In- 
ter face 1 e, incluso, s& at oide- 
nador están conectador perifé 
ricos que empleen memoria 
RAM para inicia liarse como 
algunas mterfaces de nnpreso 
ra 



Hemos aprovechado tam- 
bién, para incluir en el progra^ 
ma algunas técnicas que, 
aparte de su utilidad, pueden 
considerarse dentro del apar* 
lado trucos 

Vamos pues a analizar et lis- 
tado detenidamente para tratar 
de averiguar cómo y por qué 
funciona. 

Líneas 20 3® 

Lo primero que hay que ha 
cer es fijar el RAMTDP del sis- 
tema, es decir, la última pos< 
ción de memoria RAM utiliza 
ble inmediatamente antes de 
ia zona de gráficos definibles 
por el usuario 

La primera pregunta seria, 
por qué empfeamos DEF FN 
en lugar de la sentencia LEI 
mucho más obvia: la razón es 
inba en que el resultado de la 
función 10 empleamos en la 
línea 4(J después de haber 
ejecutado una sentencia 
CLEAR, la cual desgraciada 
mente borra las variables, asi 
que el ordenador no sabría de 
que le estamos hablando en la 
línea 40 tei ominoso VARIA 
BLE NOT FOUND ) 

Linea 40 

Aqui empleamos una técni- 
ca bastante curiosa que permi 
te examinar la manera en que 
fa máquina evalúa una «expre- 
sión lógica*, dando un resulta- 
do de verdadero {i | o falso (0 1: 
pretendemos asignar a la va 
riable HPILA el valor de la va 
hable LPILA + 1, como o> 
mentaremos más adelante 
INKEYS efectivamente conten- 



drá la cadena vacia cuando se 
ejecute el programa así que la 
expresión es cierta y por tan 
to vale i La utilidad de este ti- 
po de truco es muy grande ya 
que por ejemplo, nos permite 
bifurca r a varias lineas según 
qué tecla hayamos pulsado. 

Línea 60 

Inhabilita la teda «BREAK». 
Línea 90: 

Restaura la tecla «BREAK» 
colocando los valores origina- 
les en las posiciones cte me- 
moria adecuadas 

Línea n0- 

Esto es una llamada a una 
subrutina de la memoria ROM 
que permite terminar un pro 
grama de una manera bastan 
te inusriada: dejamos ai lector 

CAMBIAR 

LOS ATRIBUTOS 
DELA PANTALLA 

Proponemos una corta ruti- 
na en código máquina que nos 
permite cambiar instantánea 
mente el color del borde, papel 
y tinta a ios valores que elija- 
mos; la rutina se presenta en 
forma «artesanal». es decir 



que se sorprenda agradable- 
mentá 

Para ver cómo funciona el 
programa, sugerimos que se 
incluya una línea como la si* 
guíenle: 

65 GO TO 65 + 
(INKEYS =«a«). 

La pantalla permanecerá en 
blanco hasta que se pulse la 
«a» minúscula; si pulsamos 
«BREAK» se destruirá Recor 
demos que al hacer RUN r 
INKEYS contiene la cadena 
vacia puesto que no ia hemos 
utilizado para nada, por lo que 
la expresión de la linea 40 va 
le i 

En fin. una vez expuesta ia 
idea, no dudamos que el inge- 
nio de nuestros lectores fiará 
et resto 

paríannos en las DATAS el va 
larde 41 por 6 16=<0*8)+6] 
De paso hemos incluido 
unos pocos byíes más que co- 
locan el borde del mismo co- 
lor del papel empleando te ins- 
trucción RRCA con objeto de 
mover el número que repre- 
senta ei papel a los bits 0 1 
y 2 del acumulador Acto segui- 
do, mediante la instrucción 
OUT (C), A cuyo equrvatente ya 
vimos en un truco BASIC con 



10 FOP Ns^096O TO -10960 + 52 PE 
ftD X; FOKE N,X: NEXT N 
15 LIST 

20 RRNOOMIZE USR 40960 
103 DflTfi 33,0,55,54,41,17,1,38, 
17Í- .4 254,62,41,15, 
15 15 .237, 121,201 



10 REM ***_FIJR_EL RRHTQP_*** 
FN 



} - P E E K 23730 +256 *P 
LE T hpi 



20 DEF 
EEK 23731 

30 CLEAR FN R () 

40 LET LP ILfl =FN R ( } -3 
Lfi=LPILfl+ i INKEY I = " " ) 

50 REM f** INHABILITA Lfi TECLA 

"BREfiK" *** 

60 POKE LPILA. 0- POKE HP ILR , 0 
70 REM *** RESTO DEL PROGRAMA 

$ # # 

60 REM RESTAURA "BREAK" *# 

9ü POKE LPIlA,3. POKE HPILA, 19 

100 REM *** 'T- ESPEDIDA FINAL" * 
*# 

110 RfiNDOMIZE USR 4710 



hay que construir el valor del 
byte de color y luego mtrodu* 
arlo mediante POKE o bien 
cambia* el valor en las DATAS 

Si se observa el listado del 
programa se verá que el nüme 
ro 41 se repute 2 veces éste es 
el byte de color que indica pa- 
pel 5 (evan) y tinta 1 (Mué). 

El byte se construye mullí 
pilcando el valor del papel por 
8 y sumándole la tima 
[41=<5*8)+11 

Ftor ejemplo, para poner pa 
peí negro y tinta amarilla, canv 



seguimos el efecio deseado 
Los colores no quedan fija 
dos de forma permanenta asi 
que si imprimimos algunos ca 
ráete res después, sin indica 
ción explícita de papel y tinta 
aparecerán con los atributos 
que el ordenador conserve por 
defecto 

Errátil espacio l am & \é n iienen ce- 
Md> lo* 1njto> que nuestros lecto- 
res quieran proponer. 

Para ellg no tienen més que enviar 
los por correo a MICflOHOBBY 
C¿Arzob¡Spo Morcilla 24, 01. 3 y 4. 
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NOVEDADES 



EL DISCO: 

LA ALTERNATIVA PROFESION A 

Para todos Jos usuarios de ordenadores Sinclair, 
acostumbrados a utilizar sistemas de almacenamiento 
de datos con acceso secuencia!, el disto supone una 
mejora tal que nos atreveríamos a asegurar que se 
abren para el spectrum esperta ti vas de uso 
auténticamente profesionales. 




V\ disco es el sistema de almacena* 
miento de dalos mas profesional que 
existe. So initii, en esencia, de un sopor- 
te magnético en el que se graba la infor- 
mación ]mh luí método radicalmente dis 
timo ¿i como se linee en una cinta de cas 
selle normal. En este último caso, la in- 
formación se graba «seciicncialmentc», 
es decir, una a continuación de otra, de 
forma tal que si precisamos cargar un 
programa que se encuentre simado al fi- 
nal de una cara de la cinta, tendremos 



COMANDOS ESPECIALES 
DEL D.QS. 

CAT 

Relaciona todos los archivos contentóos en 
el disco, espacio que ocupa cada uno de 
ellos, y ellipo cíe información de que se 
traía 

ÉRASE 

Borra cualquier archivo seleccionado 
LOAD 

Carga un determinado programa o bloque 

de bytes. 

MERQE 

Combina dos o más programas baste en 

la memoria del ordenador 

NOVE 

Reorganiza Jos ficheros para ahorrar espa 

cío en el disco 

NEW 

Cambia el nombre de un determinado ar 

chiva 

PEEK 

Acceso aleatorio a un archivo para su lee 

tura 

POKE 

Lo mismo que PEEK pero para escri— 
luía. 

RANDOMIZE USR 15360 

Sirve para saltar desde el Basic ai D.G.5. 

RETURN 

Vuelve al Basic Sinclair desde el O.G.S. 
RUM 

Carga y ejecuia un determinado programa, 
jnciuso sí es en código máquina, 
SAVE 

Graba una información en el disco 
USR 

Cambia la palabra clave de acceso tpass- 
word)> 



que pasar por toda la información pre- 
via que en esc moni cuto no nos interesa 
para nada, con la consiguiente perdida 
de tiempo y opcnilividad. Lo mismo ocu- 
rre con los mierodrives: cada ve/ que bus- 
camos un archivo, la totalidad de la cin- 
ta tiene que pasar por la cabe/^ añadien- 
do u la pérdida de tiempo, el desgaste mi 
ir rilo pni la cima. 

En el caso del disco, el método es el 
siguiente: el sorporte magnético es pre- 
uameiiíe ítuinaie:ido y dividido en pis- 




Disco flexible normnliz.ido de 5 1/4 pulgadas 

las (tracks)» Una de ellas se reserva para 
el directorio. 

Cada pista se divide en 10 sectores y. 
cada y no de ellos, es capa/ de al mace- 
nar 256 bvies. Cuando grabamos un pro- 
giama, éste se distiibuye en los sectores 
que precise (según su longitud) y final 
r non te* en el directorio queda reflejado 
d vítulo de programa y la longitud (en 
sectores) del mismo. Cuando queramos 
recuperarlo, la cabe/a lectora se dirige al 
dircciorio. lee el nombre del programa, 
y sobre todo, qué sectores ocupa, diri- 
giéndose allí de inmediato. Ija rapidez del 
sistema es impresionante \ su íiahilidad 




Asppcto de la unidad 
□PUS (simple cara. 40 
pistas). 



es ia) que normalmente se prescinde de 
comandos del tipo «VER IT Y». 

El Spectrum había tenido hasta el mo- 
mento varios miemos de adaptación de 
este dispositivo y parece ser que, por fin. 
estamos en el buen camino. 

El sistema que presentamos como no- 
vedad, fabricado por «lechnology Re- 
search Limited* e importado por SI- 
LQG, se compone de una unidad de dis- 
co compatible IBM (en este caso se tra- 
ca de una OPUSí, su correspondiente ali- 
mentación y un Ínter face que es el encar- 
gado de gestionar todo el sistema me- 
diante el D.O.S (Disk < í peras ing System). 

El Ínter tace es capa/ de gobernar si- 
nudiá ricamente cuatro unidades de dis>- 
co a las que se puede acceder mili/ando 
las letras A, B. C o D respectivamente 

Una vez conectado el Inter face y la 
unidad (o unidades) de disco correspon- 
diente, al poner en marcha el Spectrum 
entramos automáticamente en el D.GS* 

Esta circunstancia se adviene por la 
presencia del prompt « en lugar del 
clásico cursor parpadeante. 

Si no queremos operar con el disco, 
basta con pulsar « RETURN» y el con- 
trol pasa al lia si e, apareciendo el típico 
mensaje de Sinclair, 

Clave de acceso 



Cada u'/ que se uirioducc un rtUCVO 
disco en la unidad para opera con él. el 
sistema nos solicita su correspondiente 
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« password» 
o palabra clave 
de acceso a la infar- 
cion que contiene. Si 
no se sabe esta palabra, 
no pueden cargarse los 
programas ni tener acceso 
al catálogo de tos mismos. 
Él sistema operativo de! disco (D.G.5.) 
esui ingeniosamente paginado sobre una 
zona vacía de memoria que existe en la 
ROM de! Specínmi (concretamente dev 
de direcciones ?í '00 hasta la 5(1 f ). 
l>e esia forma, se consigue no utilizar 
memoria RAM y dejar más espacio pa- 
ra los programas, 

I óticamente. hay algunos dalos de mi- 
li /ación temporal que el disco necesita al- 
macenar en RAM. Tara este fin* se re 
servan 128 bytes en la zona de los ma- 
pas de nüerodrive (dirección 23867). 

La unidad se suministra conjuntamen- 
te con un disco de software que contie* 



lo rapidez del 
sistema es 
impresionante y su 
fiahilidad es tal 
ue se prescinde 
e comandos del 
tipo «VERIFY»* 



a 



ne una serie de programas de niilidad: un 
duplicador de discos (backup), un for- 
ro ateador» copiador de programas» etc 

Compatibilidades 



l\\ uso de la unidad de disco es plena 
mente compatible con el ínter face I y Jos 
microdrives, joystícks, etc + Sin embargo* 
hemos constatado que no puede utilizar- 



se conjuntamente con inier- 
faecs de impresora que a pro 
veehan la inicial i zación del 
Spectrum para volcar en 
RAM su propio sistema 
operativo, ya que el disco actúa 
de la misma forma y se bloquea n 
mutuamente. Un pequeño truco podría 
ser grabar en el disco el programa que 
precisa la impresora para funcionar, y 
cargarlo en el ordenador una vez inicia- 
li/ado el primero. 

El interfaee puede utilizarse con cual- 
quier unidad de disco compatible IBM 
y dependiendo de ésta, se puede for ma- 
tear en doble o simple cara con 80 ó 40 
pistas cada una. En nuestro caso, hemos 
efectuado pruebas píen tai neme satisfac- 
toria* con una unidad OPUS de simple 
cara formareahlc en 40 pistas. Puesto 
que cada una de las pistas contiene 10 
sectores de 256 bytes, esto hace un total 
de aproximadamente 100 k bytes por 

disco. 

Utilizando una unidad de doble cara 
íbrmaieabíc en H0 pisías se obtiene una 



o punto a donde hay que saltar para eje- 
cutar el código máquina. De esta forma, 
existe la posibilidad de autoejecución de 
programas en CM 

El comando LOAD carga (sin ejecu- 
tar) cualquier programa, aunque este hu- 
biese sido grabado con U N tí para ind i- 



El interfaee es 
capaz de gobernar 
simultáneamente 
cuatro unidades de 
disco. 



car la dirección de inicio. Si se desea 
autoejecución. hay que usar RUN «ho- 
la» ya sea para Basic o CM, En el pri- 
mer caso tomará como instrucción de 
inicio la que hayamos indicado previa- 
mente con UNE, o en su defecto, la inv 




capacidad aproximada de 400 kbyies 
por disco. 

El precio del sistema (recuadro) 

El disco puede operarse tanto desde 
Basic corno desde código máquina, y en 
ambos casos, resulta bastante sencillo. 

El D.O.S, mili /a para gestionar el dis- 
co p rúe i i can lente los mismo» comandos 
(con la misma sintaxis) que el Basic Sin* 
clair usa para el manejo del cassette 

Píira grabar un programa haremos SA- 
BE «hola», y si se trata de bytes. la sin- 
taxis será SABE «hola» CODE x, y* z 
donde «x» es la dirección de comienzo, 
«y» la longitud expresada en bytes y «¿» 
(que es de uso opcional) indica d «ORG» 



Ei i n teriaca se acopla 
directa mente at 
conectar trasera defc 
Spectrum y safo ocupa 
256 byies de memoria 
RAM 



trucción «0 ». En el segundo caso, si 
usamos RUN «hola» CODE, se auioe- 
jecutará a partir de la dirección previa- 
mente indicada, o en su delecto, a pan i r 
de h «<A >\ lo que horraría lodo el pro 
grama. 



PRECIOS 

INTERFACE: 29.&5Ü Ras. 
UNIDADES DE DISCO: 
40 PISTAS, SIMPLE CARA: 55.200 pe- 
setas, 

80 PISTAS, DOBLE CARA: 69.500 pías. 
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r 



LA CHARCA 



rum 48 K 



Situémonos, con este juego, en un tranauilo estanque 
en donde los animóles realizan sus cotidianas labores 
en busto de alimento. Entre todos ellos, una «na, 
nuestra protagonista, se afana en capturar cuantos 
insectos rondan su territorio* 



Hsie cv I midLimcimilmcnic, d ohjs: 
livo del juego en el que iu rana debe cap- 
turar lo% dtsiimo* ¡nácelos que pulLihm 
por la charca, para lo que ha de saltar 
en dirección a el de modo que se sitúe 
enfrente. En este momento hemos di- 
putar el 0 para que la rana vaque la ten- 



cua v se enuLiya al insecui. Si no to con- 
sigue, tendrá que \oher a scnuirtc en la 
hoja y esperar otra opon unidad. 

Para toda esta actividad, se cuenta 
con un tiempo limite de sesenta segun- 
dos que estarán indicados en la ;wi ta- 
lla. Dado que los saltos de ataque {6 y 



NOTftS GRAFICAS 



2 1 1 í ü : 



7) consumen tiempo de juego, también 
dispone de los salios de posición (5 y 8) 
que permiten situarse dentro de la tío- 
ja, inviniendo menor tiempo. Si\ por 
otra parte, la rana cae al agua en su in- 
tento de capturar su alimento, también 
empleará un tiempo determinado hasta 
a lean /a r de nuevo la hoja. 

( orno habrá podido observar, todo 
se limita a la habilidad y rapidez de sus 
reflejos. Anímese y disfrute de la natu- 
raleza* 




C A * 

10 DATA 1* , 17,17 .«,37 ,42. 116, 
63,9*. 155,5,*, 16, 32 . 1 32 , 246 1 
56 . 65 , 4 5 . 12 ,7 .5 . 9 . ? . J 100 161 , £ J 
4 i 100 , 4 , 2 L 2¿ , 35,6*. 1^0 ,86 64 , 32 

.l.e.L 127 ,<J<0 , 3 p 14 , 355 ,555 Sffl 

¿O 'DATA 249. 0. 126 126 126,0,24 



0 . 0,0, ©.0,0, 13 O , 130 , 130 . 1*6 166- 
¿54 . 1*4 , 124 , 56,56, 5fr 56 , 199 .66 .€ 
3 , 66 ,66 . 66 ,66,0 34,34 . 3* . 24 ,6* 
,34 ,54,23.26 26.28 .62.62 12? , 93 . 

,65,65,65, 6, Ü5,2l6 . 1*4 

„ 126.257 , 127 ,6"Í .255 

30 DATA 14 , J7 ,62, 126 , 2« . 264 , 2 
52 ,555,246 .0, 126,255. 126.0.246.0 



40 PESTÜRE FOR 

EP 6 FC'P- f a© TO 7 



1*0 TO 16 
PE^t' 4 



R 

T 4 



50 DRTfl 82,55,85 4: 4 1* l*Tl 
.127.. 101*106, 170,212.212.233 1 13 

il DATA 62 , 65, «5 i 4 5 , 4 3 . 151 .14 3 

io 1.106.: -o ¿33,112 2^ 

70 CATA 14 17, 17,36,37.42 , HC 
53, 56,152.6,6, lé , 3Í , 132 ,2j? 

2Q0 BORDE P 5 PfiPEP J ; 

LL5 PB1NT flT 2,11. 1^EEEW¿M 

210 PRINT RT 3*3, Oí tFPnt 44 
un nnvto Jt 
can;ar 1 * »i - 



msteto» qu« 



vüiun sobrt \ 

Pl .- 1 t L ÍO J-í fe 
< iaU*f J 4 ' J *Pif 101. " 

22C PRINT RT 1S 3, L I P E i_ . =. ■"■« " 



"5* MOSCAS- 



f - . 15é PUA t O* " 
í¿0 ppimt ht 1^,3 
. . . 50 Puft lí>* 

300 PRJHT AT 3 , 19, 

310 PRINT RT 3.3, "Ct 

330 PRINT AT 6.^5, SRUTOS DE flTfl 
QUE ",RT £.14. "8 A irqyiífii, -A 
T írl*, re ch* , " 

340 PPINT RT 11 , 14. S Rt^Pi 

S50 PPTNT AT 13,5. "SALTOS M l>0 
■6 IC IÜN " . AT 15.14, i « it^lt^*, 

.AT 1$ 14 B í di/ij 

36B PRIKT RT ¿LB I 



300 &ORDEP 5 P^rCR 6 OP1CHT i 
CLS FÍJP n-0 TQ 10 PRINT AT 
h,0. PAPER 5,, NE^T ñ FOR n = 1 i 

TO 21 PRINT RT O, O. PAPER 1 
¡HEKT F* 
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901 IHV, 7 FOR íi» TO Se JTE^ 1 
6 FOB % «0 #PNC' TO «5 STeP lft 
PLOt t t ORAU 2 2 DPAU 2,-1 

■1* INtt 1 PRRER 3 PRINT RT 17 

ÍÍ3 MiHT flT 10,3," ™ 

914 PHINT BT V9.J r 

^1? INK O ™PRPER 4 PLOT 35.26 

tlS FOA f»**S TO 190 3TCP * PLO 

t r»,» oBflu o.a Dftftu re 

*U 0,-0 Nt jíT fl 
91? FOP fl-e TO 233 PLOT INK 4, 

EXT n 

9is pe store sa rqp n»o ro is 

BEflD 4 POKE U£fi "fl"+fi** NE-T 9 
910 PftINT'flT 19.1. IW« 0. PflPtP 
. RT INK 0. "CEt 

1," ffi^ r flT 16,26. INH 6, FfiPEG 
19 .20 i INK * FACffc 



l «oSc5TORE 7© FQ 

nCAD- A POKC U5R 3 +f> . * ME-T f, 
§30 FOP q«l TO 0 ÍTEP -* 1 PLOT 
INK 6.354,173 OPflU INK G«31 

#4 , q. nE-;T q 
940 OVER 1 FOP fi¿0 tq FO 

Ó 4>1 TO 4 PLOT IHK i. r iq.ie £ 

RflU JHK 4,0.12 NE<T q LET f*r* 

INT (10*RNt<*¿O> NE*T r OUÉR O 
ICT ti«»pc*6e LEt puntOi«0 

1010 *RPEB 8 INK O 

10 12 LET tif»P0>ee LET PuníoliO 
1015 PRINT AT 21 0, PAPER 4 
¡LOIG PRINT AT 21,12, INK 7,'Ch*P 
CP • 

1023 LET -*16 LET y*13 
1021 PRINT RT ÍNP J J 

LET £.10 
1026 OO TO 5360 

^*?£0 FOP TO PHD J>- 

AND 2>3> *TEP -1 IHK 4 ORI& 
«T 1 PRINT flT n jít y."kj " , flT ft + l.y 

Í- flT r, #2 y. 'fr.AT r>O.V< ' ' 
5ue eosc 

5CO0 ME *T ñ 

5035 PRIMT RT n+l,v," " . AT n*2,v 

i flT h+3 r y.' 
5040 FOP P«y TO y +4- 13 AND V ^-25 

SOM PR INT (IT n,p. 3« 
5051 IF INKEV t »""0 ' THEN 0ÉEP .01 
,0 PH INT AT n P pÓ, 1NP. O, "ir" 
*032 IF (¿CREEN* IMt4)o" > R 
HD INKEV»- -O'" THEN PRINT flT n,p* 
3, INK a, FOH t »S TO 1 5TEP 

-1 fl€CP -*l r -fl NCXT f PRINT fl 
T ■ i b-IV LCT pyntoi-punle 

l#í<l CO JOB S310 
5M ^ GO 5UB feOSB 



5060 N£«T p 

5061 LET lLtPPCfttitfcP®~{4 RHO I€ 
t 3> - ü4v lO RNO 

5068 PRINT flT fi ,p-l, 

5070 POR n»K-l»l3 RNO V»*^3 

TO jí INK * PftlWT RT O -3, y 
*4 ' U J pflT n-a,y +4, - i r AT n-l,ji»4 

S060 nEkt n 

5009 PRINT AT ñ-4,u+4 r 

S04Q LET y*y*4 PRINT AT X . y - IH 

^09^ SCEP ,01,-aO BEEP .31 , -10 
5096 IF y>-?9 THEN LET tie»PO*U 
tftpD-3 PRINT AT k j y . IN^ l i H 

INK 7 FOP nal TO ¿O BEEP , CP 3 
,n PLOT 236.32 GO 6O50 DR 

RU INT t-lQ + PHO*^» r INT |RNC>#1S1 

NtXT n GO &UB COSO FOfi q>!6 
TQ ia PRINT flT ft.2S P PRPER 1," 

" GO 5U0 9lSa CO 5UB 6050 
NEXT q L¡ET it.lS LCT V-13 

UU fSS U 2í-3 TÚ <-* 5TEP -1 I 
O SUS 6050 

513 0 ME X T R m. 9 i 

5135 PPJNT flT rt*,Í,V ".AT IV *2 . y 

5140' FOR^g-si^O v -4 5TCP -1 
5150 PRINT flT Gfr 5Ue 

«Íf# POKE U5R _J**jE*i* 
5156 IF INKEV G f TKEPJ PE£P - O i 
,0 POKE USR ":"*4,2S5 ( 
¿137 IF i S CREEN % (n.P^H - fi 
INKEY*- "O" THCIJ POKE U$F . ¡ 
4 355 FOR ?t5 TO 1 5TEP = I BEE 
P ,01,-r NEXT t PRIHT AT * r b*l 
£ « LET punl« ipuftiíHjíi 

5160 NEXT p 

5161 LET t Lt»PD«l itüpO - £4 AMD 2 - 
* <4/10 AND I »3P 

S16S PAINT RT fi ,p#l, 

S170 FOR n»K-2 TO * INK 4. Pftlw 

T RT 5-3^y-fJ¿WI¿«t n-a.y-4; "i". 

RT n-1 .y-* # AT n-4.v-4 J ■ - é 

O SUB éÍ50 

5100 NEXT n 

51C5 PRINT RT n_4,y-4 # " ",fiT n -3 

u^4." " , RT n-2,U-i^ ,a 
SISO LET y-y-4 PRIhT RT M-y;?*" 

5195 SEEP .01,-20 BEEP ,OÍ H -lO 

5196 It' M<»3 TNEN LÉT ti tapo «lie 
■ PRINT AT y,u, INK l,' 

INK 7: FOR n*l TO ÉO BEEP .003. 
n: PLOT 11-32 GÜ SUS 6050 &PAU 

INT l - 1© *RN t" *50 í r INT iRN&tiOl 
PiEKT f> GO 5Ufl 60*0 FOR q*16 TO 

1S PRINT flT q.fl, PflPER 1 r " 
00 5U0 9110 ÓO SUB 6C5C ME^T 



q. LET x*ifc LET v«13 
ECTuRM 

5310 LET J-INT í 1 *RND • 71 LET bl 
= INT cltRN&Ol 

5^20 IF blsl TNEM LET ti> 
LÉT LET dlfO LET b «29 LE 

T *C 1*150 „ 
5330 IF fel-2 TMEN LET 41* '^ff ' 
LET d.-l LET di -O LET b-29 LE 

5340 IF bl«3 THEM LET «4= ^F 
LET mi LET d 1 »29 L5 T b effl LET 

í C 1 

5 35© RETUPN 

5360 OO 5U& 5tJlO 
6000 00 SUS 6 050 

O . INT titbPO RND UtiPOite." " 

r AT 21 22. INK 7> "PUNTOS apunto 

6002 IF lttaPO<*0 TmEh LET Ueh^ 
0»0 PRINT AT 5,10. IMK 6, PAPE* 

O. " GANE OVCR 00 T O 9000 

ftOQ^ IF iMKEYÉB^a" THEN LET Z«3 

BEEP .O IB GO SUD SOIS 
6010 IF INKEV»*"?" THEM LET 3 ■ K ■ 

4-1 BEEP ,01,7 QÜ SuB 5016 
6020 IF INKEV ♦■"5" ANO y>l ThEn 
LET i-3 OEEP ,01.5 GO SUB 5120 

60^0 IF INKÉVJ-"6" RND y > 1 TH^N 
LET í-k-4-1 ¿EEP .OI, 6 GO SUO 

6035 LET í t t»PO ■! * eifO - 1 10 

6040 GO TQ ¿000 

«■OSO PRIMT AT * f b. INK O, 4J 

606O LET- tv-b+tí IF b*4l THEN PPI 
NT PT GO SUB 5310 

MAS BEEP ,001 , b 

6070 RETUPN 

9O00 INPUT "OTAR PARTIDA'* C*sr>>" 

90 !o IF h|t H l H THIN GO TO 9060 
9020 IF h »■"*" THEN GO TO 200 
9030 IF i>É<> 1" OA h|n m 'fS ' TNEN 
GO TO 

9000 FOP n«l TO SO NE>:T n 

9100 FOR n*l TO 10 PRINT AT ft ,0 

j PAPER 9; iNf 7 » 

NEXT ft PPI 
NT AT 21,26, PRPEP 4, JMK 4, 

PRIPJT AT v,y," " LET pynUi 
■0 LET 7,10 LET x*16 LET y*13 
LET li «UPO #61 PRINT AT x,y r I 
NK 4, J " J 1 GO TQ 5360 
9110 INK 4 FOR ncO TO 16 9TEP 1 

6 PLOT n.32 ORAU 2,1 OPAU 2,- 
1 NE*T n PRINT AT Ífi,13 r J 1 R 
ETURM 

S120 INK 4 FOR n«0 TO 16 STEP 1 
PLOT n + £30 , ¿a DPAU 2,1 DA AU 
2,-1 NffyT ft PPINT AT 16, 13, "é 
" PETCJCN 



SALTO DE DAMA 



Dentro de los juegos de 
«pensar», éste del «Salto de 
dama» ocupa un lugar 
destacado por la sencillez de la 
¡dea y la dificultad del juego, 
asegurando un prolongado 
período de entretenimiento. 

Se nos présenla un cuadratín r mutua 
do al estilo del famoso juego de lo* «bar 
quilos», en el que cxisie una oíxxíc de 
cruz relktsa Je bolas rojas, excepto en el 
centro de la misma* que esiá vacio. 

El juego consiste en eliminar del lable- 
ro todas las bolas menos una; para ello, 
hay que mover desde un sitio ocupado 
a uno desocupado, pero siempre respe- 
unido la forma de la eru/. esto es, no se 
permiten movimientos en diagonal. 

Medue cuidadosamente su molimien- 
to, le aseguramos que no es nada senci- 
llo evitar el caer en un callejón sin sal tila. 





11 ¿i 15, «,70, 101 ,11* . 110.97, UO. 
ICi? ICH , 1¿2 , 32 . 127 

1C* i> . 126, 1« . 12^. 126 

o , e 
l; 

31 líCSTOftC 1 FDft mB TO 19 O 
EAD J PRINT flT e.S+n.CMftl E#V 

:f * bS * thcn to jo 
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rr ffPffOF DEl SñIMñZOON EN WEB _ 



H: 
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MÍ 







BAEALI 








US 








EAEALIBA 




15.000 ptas. al primer lector que nos envíe el secreto de BABA LIBA 



Distribuidor 
exclusivo para 
España; 
MicroWorld, 
Üf.: 441 12 1] 
(Dto a tiendas: 40%) 



mñm 



Pedidos 

contra reembolso 
e información a: 
«Mansión DINAMIC* 
C/ TILOS 2, N° 21. 
Montepríncipe. 
Boadilla del Monte, 
MADRID 

(sin gastos de envió) 
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1BT0&C 10 

5 ■£ PRINT r ^ 
«■«•ilMfctli 

■ _ L 

INt a. Í 
»■«■»■* 

*■« - ¡ P ■ 

'Ir í INF i' I IW» 

I rjr ¿ ■ ¿Nr f t " . ÍNÍt 5 1 

ti* 6 I r j- a ■ INK ¥ #■ 

1 6, ■ 




I r J 




IWT PRJNT 
42 PRIN T ' 

9 ***** 

A 3 PRIMT 

* * * 

4 4 PRINT 1 

* ■•••# 

1 * « 



PHINT Pftl 

K 

P^INT PR 



Pf*lNT 

***** * 

* * ft * *• • 
ft * ***** * * 

* * * * * 



** pgiwT ■««• * * • 

* r*US£ ICC «CP .5 . 3© CLS 

fop 



TO 1* £TCP ¿ PCÍWT *T 



-tf rÓB id* TO 12 í TCP 5 FQP ¿ 
= 10 TO 2* STCP a PRINT ft'T 1,1. 
■ KCXT ¿ NffKT i 

68 FOR i»l TO 7 PRINT AT 2,0+ 

úT *, CHP* i $4 II L H 

T ¿^t, ¿4.CMÑf C64**J NCXT i 
70 LCT P *33" LCT B*0 
?3 CPINT ñT fl,0.-puliJ' q" 
n ilür dt L jUif O " 

SO FOR f>«0 TO Ift PpKE 2£ASB«ri 
r 15 POKC »112*n, 13 PQKC 2£&0í 
+22*n,i3 POKC Méie+32*n P « NC 
*t n 

«O FOP n.fc TO 14 FQP í -O TO 1 
4 POKC ¡Í633 + 3í*^r 31 NfTKT C 
NCXT n 

le* ron n >0 to ia por c >e to 4 

POKE »67B+3£4n + C p2 NCXT £ 

NfiXT n 

110 FOft n-e TO 4 FOK- í -fe TO 12 
E*T IV 

120 POKE 2252*4 16*^2*10,0 FÜP 
rts© TO 2© BECP ^féBHO.WtPNP 
NÍKT n 6CCP *&5-*S MEP ,W r -45 

131? PPlNT flT 20,2. MÜUIHIENTO D 
C 5DE P " LET ^.0 Gü S^p 

liíOO LET ^O-iCO&e >f|i-«' 

140 IF PE E K c 22526 *C0 03t I 01 * 2 

THEN TO :?ÍJ 

1» LET l CQ S»JB 10C0 LCT f 

4>(C0I>E ír(í^»fri*S+2 LCT td*VñL 

fcí) 

160 IF PEE* <2252ñ*3*! * t d +C J ' • O 
THEN GO TO 3*0 

17* IF «Oíítd «NC> í^í>ífl TNF.N & 
O TO 3S0 

IF eOOtd THEN 00 TO 2 10 

;90 rr bbs rro-fd> u« tmen co t 



¿00 LET rB#*0*2tS&N Ií4*r*» LE 
T C»*CO OO TO 23(fr 
£LQ IF AB5 1 CO»Cd » n* THÉN (SO T 

O 3S« « 
2¿C LCT C*'C4+a*&0N LC 

T r«*fo ^ ^ 

¿30 IF PCCK r.£SS2C #32* *• * ¿ h • 2 

TMEN TO 3^0 ¿ _ . m 

24^ BEEP f «,-l) BEEP ^O*,! B 

CEP .02^15 OCCP é 0 1 . « 9 1 

.FT POrE a252e*32#ís 

+Í0 f 3 POnE 23524+324 f»*c« O PO 

KC 2252B *32# f í +td . 2 LET í- -1 

IF p » 1 THCN GO TO 
260 00 TO 4*0 

f?0 PRINT flT 20,1," PRPflHE 
TRO* EfteONCOft „ " 
3&t2 PAUSE 100 40 TO 130 

4^e papcR o flash i cls ppi 

NT ñT 7 4, ■FCLlClCSifre;* '-«T g-f 
LO CONSIGUIO PfiU5€ 100 FLR 
5-H O Cl3 
490 PRINT AT 11,6, JStplt* 

ÍéÍ*lF*pí>0 THEN PftlNT «T i3.6 r 

500 PftUSE. 50 PftlNT flT 4 l. Oyi 

«r« p retir 4 ir* v*z (l.nP' 

510 LET vl*IHP-EY» IF ífffc" THE 

N OO TO 510 

^£0 IF OP *f« S THCN *V 

N 



5 30 STOP 
1000 LCT fflNP.EV* 
CN CL5 00 TO 460 

1010 if r*<"»" OR *%> 

TO 1*00 
1020 PRINT HT 20 r 19*t J CH^* 

l í f i -32» BEEP .01 40 
1100 LET cftSNrEv* IF c«- f 
EN CL5 00 TO 450 

1110 IF C*("l" OPí íf <■ !l Í" THCM 00 
TO 1100 

1180 PRINT flT 20 20*l. ¿* BEEP . 
01 ,40 

1130 RETÜRN 



IF #*» W ^ HI TH 
9' THEN 00 
«COCE 
TH 



¿45 JUDIAS 
SALTARINAS 



Estamos ante un juego 
de habilidad mental en 
•I que lo mas 
impártante es derrotar 
al ordenador, nuestro 
mas duro enemigo. 

Cotivírtiendonos en exiraflos «bebedo- 
res» en anas copas en las que en lugar 
de un huen vino encontraremos judías, 
muiremos que ¡Mentar vaciar el mayor 
número de copas, 

Para comenzar, tanto el ordenador co- 
mo nosotros, aunamos con seis copas 
cada tino cu las que, se supone, tenernos 
judías cuatro en cada una de ellas ini- 
cialTiuriie. 1 1 cilios de e leu ir. seguidamen- 
te; una de las sei* copas y re pan ir su con- 
tenido en las sucesivas de forma que se 
distribuyan de una en una. Si con esta 
operación la copa queda vacia, nos ano- 
tamos un punto y ú el número de judias 
a re pan ir e^ superior a las copas que to- 
davía quedan por llenar, se Jas pasaremos 
a las copas del contrincante. 

El juego continua hasta que todas las 
copas han quedado vacías, 
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SI NO QUIERE TECLEAR 
SUS PROGRAMAS, 

MICROHOBBY 

LOS GRABA POR USTED: 



CADA MES 

PONDREMOS 

A SU DISPOSICION 

UNA CINTA 

CON TODOS 

LOS PROGRAMAS 

PUBLICADOS 

EN LOS 

CUATRO 

NUMEROS 

DE DICHO MES. 



La primera cinta contendrá los 
programas publicados en los 
números def 1 al 4 inclusive; la 
segunda, los publicados en Jos 
números del 5 al 8. y asi 
sucesivamente. 

El precio especial de esta cinta 
es de 550 pías., más 75 
pesetas por gastos de envío 
por correo certificado a su 

domicilio 



SI VQ ESTA INTERESADO EN 
RECIBIRLA. ESCRIBA A 
HOBBV PRESS. SA. 
APARTADO 54062 DE MADRID. 
LNOiCANDO CLARAMENTE 
QUE MES COMPLETO DE 
PROGRAMAS DESEA RECIBIR 
EN CINTA E INCLUYENDO EN 
EL SOBRE UN TALON 
NOMINAL A NOMBRE DE 
HOBBY PRESS, SA, POR 
VALOR DE 625 PTAS., O SI LO 
PREFIERE, EL RESGUARDO 
DEL GIRO POSTAL A TRAVES 
DEL CUAL HA EFECTUADO SU 
PAGQt 



¡ELIJA LA FORMULA 



QUE MAS 
LE CONVENGA! 



Cualquier consulta puede 
realizarla llamando a los teta.: 
733 50 12 733 50 16. 
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Ahora 
tu Spectrum 

es un Chollo. 




Llega la diver 



UN JUEGO PARA 
DISFRUTAR CON 
TUS AMIGOS 

Con tu Spectrum (no importa el modelo, 
16 ó 48 K.) y la cinta del "Un, Dos, Tres,./' 
podrás conseguir diversión sin límites junto 
con los tuyos. 

Por primera vez se te ofrece un 
concurso participativo para microordenador, 
donde pueden competir hasta tres parejos. 

Y con la novedad de que ef juego será 
cada vez distinto, pues siempre que 
conectes la cinto al Spectrum, te ofrecerá 
diferentes alternativas. 




Concursa en casa 
con ios protagonistas 
de la "tele". 

Bigote Arrocet te invita en persona o un 
concurso exactamente igual que el 

de la "tele". 
Basta con que pongas la cinta en tu 
cassette y él te irá dondo las instrucciones 

de este nuevo y diferente juego. 
Puedes conseguir premios tan sorprendentes 
como los del programa de Chicho y, por 
supuesto: también tiene Chollo. 



1 de cada 3 cassetes 
contiene 

¡PREMIO DIRECTO!: 




Viajes, moto-vespas, sintetizadores, 
microordenadores Spectrum, QL, un montón 
de premios más, y el gran Chollo: 



sion del año. 



hasta 



FRES MILLONES 
DE PESETAS! 

en premios que puedes conseguir participando 
en lo gran final. No pierdas más tiempo, 
compra la cinta del "Un, Dos, Tres! 




Patrocinadores 
.del concurso: 




¡nvest roñica 



Güi CECOMSA 





MOTO VESPA 



fteVíSTA 




BELLTON s 



Información y venta exclusiva en la red de 
Concesionarios Autorizados INVESTRONICA 




¡Busca tu Cholló?- 



PRÜGRhMHS 
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PROGRAMAS PROG 



TRASHMAN 



New generaiton/ERBE 
43 K 

Tipo de juego Arcaóe 
PVP 1600 



Se trata de un 
divertido juego en 
el que la habilidad y fa 
rapidez van a ser nuestras 
únicas armas El programa 
está desarrollado con un 
alio grado de imaginación y 
originalidad y reserva 
infinidad de sorpresas 
dura me su desarrolla A 
pesac de \o sencillo que 
resulla la idea, se Uata de 
un juego difícil 





NuesUa misión, por tamo, es 
la de recoger basuras de 
diferentes casas y volcarlas 
en el camión Reto no es 
tan sencillo como parece, es 
necesario hacerlo en el 
menor tiempo posible y 
además hay que tener 
cuidado al cruzar Ja calle ya 
que podríamos ser 
atropellados por tos 
vehículos que circulan por la 
carretera También hay que 
tratar de evitar pisar el 
césped, porque si lo 
hacemos seremos atacados 
por el perro que guarda la 
casa y cojearemos sin 
remedio 

Los bares son también un 



peligro porque en ellos 
podemos beber demasiado y 
eso va a perjudicar, sin 
duda, nuesiro rendimiento 
de trabajo 

La arnbienlactón del bamo 
es francamente buena en 
iodos sus detalles, las 
casas chalets la carretera, 
los bares, ios coches, el 
camión de basura y en 
dedmiiva todos los 
personajes y objetos que 
intervienen en él, son 
gráficamente muy buenos 
La sensación de perspectiva 
eslá también muy lograda 
El movimiento se puede 
conseguir, o bten utilizando 
un Joyslick o con los 
cursores del Spectrum, lo 
que no fe hace demasiado 
complicado si tenemos en 
cuenta además las 
características del juego 
Ea en definitiva, entretenido 
y lleno de originalidad en el 
que la habilidad marcará el 
éxito o fracaso del juego 
Recomendado para lodos 
aqueffos que no tengan 
prejuicios a la hora de 
recoger cubos de basura 



BEACM-HEAD 



m u ii-m:iu 



US Gold/ERBE 



48 K 



Tipo úe juego Arcade 



PVP 7600 



El juego comienza 
una vez que se ha 
elegido el sistema de 
teclado o joystick 
correspondiente Lo primero 
que aparece es un mapa, 
en donde se encuenira 
nuestra Ilota, que tenemos 
que guiar hacia alguna de 
! as posiciones claves el 
Pasaje Escondido por el que 
se puede entrar al puerto 
o la Base Kuhn4_m 
El programa reproduce una 
batalla, en la que nuestro 
principal objetivo es 
conquistar fa playa y tomar 
Jas posiciones dél enemiqo 



M 



Para ello tendremos que ir 
pasando por una serie de 
fases sucesivas en las que 
intentaremos perder el 
menor numero posible de 
naves y armamento 
El primer punto a donde nos 
debemos dirigir es al pasaje 
escondido Una vez allí hay 
que intentar alravesar las 
líneas enemigas con el 
mayor número de naves 
posibles Seguidamente, 
comienza ra bala Ha naval 
contra la aviación que nos 
atacará sin descansa 
Rasada es la tase, tenemos 
que hacer frente a la marina 
enemiga con las naves que 
nos queden y si lo logramos, 
llegaremos a Ja cabeza de 
puente en donde hay que 
dirigir a nuestros carros de 
combate hacia el objetivo 
final Los tanques enemigos 
intentarán quedarse delante 
de *os nuesiros. ése es el 
momento que hay que 
aprovechar para disparar, ya 
que seto estando en ¡inea 
podemos hacer blanco 
En la última fase, hay que 
conseguir aceriar todos los 
puntos blancos que rodean 
la fortaleza para, de esa 
forma, conseguir que el 
enemigo se rinda 
El juego es muy bueno y 
está muy bien hecho La 
batalla naval, por ejemplo, 
se basa en cálculos que se 
asemejan a la realidad as¡, 
el ángulo de elevación ctói 
cartón controla las 



posibilidades del disparo 
para que llegue más cerca 
o más lejos según nos 
convenga 

La perspectiva es muy 
buena, los gráficos están 
bien hechos y el juego en 
definitiva reúne las 
condiciones necesarias para 
hacernos pasar un rato 
entretenido 



DR. IRAN K Y 



Vtrgtn/ComputOQicat 



¿8 K 



Tipo de juego. Arcaóe 



FVR 1550 




Este juego 
pertenece a la 
categoría de programas 
eminememenie laberínticos, 
que están dentro de la linea 
de ofogramación que inició 
Manic Mmer; salvando las 
distancias, por supuesto 
En esta ocasión, nuesiro 
Objetivo es recoger una 
sene de pócimas que hay 
repartidas por las galerias 
con las cuales haremos 
revivir ai monstruo del 
Dr Franky Pero el objetivo 
no es nada fácil, ya que hay 
unos monstruos que 
intentarán hacer fracasar 
nuesira mistán Además de 
estos enemigos hay otro tipo 
de complicaciones carros 
cargados de piedras que 
nos mtenlan arrofiar y 
bloques de ladrillos que 
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pueden caer sobre nosotros 
aunque estos últimos 
también pueden servirnos, si 
pasamos por encima de 
ellos, cocno ayuda para 
saltar de una galería a otra 
Hay también una llave, que 
en Jas instrucciones no se 
nos explica para qué vaia y 
que sin embargo es muy 
importante porque si la 
cogemos se abrirá un 
puente que nos ayudará a 
cruzar al otro lado de la 
galería donde se encuentra 
el monstruo 
Hay nueve pantallas 
dile renles y cada una de 
ellas liene un grado de 
dil aullad mayor Para pasar 
de una a otra es necesario 
llegar antes hasla el 
monstruo y darle la pócima 
A! igual que en la mayoría 
de tos (uegos cíe este lipo 
es necesario conseguir los 
distintos objetivos en un 
determinado tiempo que se 
mide mediante una raya 
blanca que marca la 
cantidad de oxígeno 
La tónica general del juego 
está basada en el conocido 
Mame Mmer, aunque por 
supuesto no reúne la 
genialidad de éste 
El juego a pesar de todo 
está bien y lo que es más 
importante es muy 
entretenido la diJicultad es 
mayor a medida que 
avanzamos y cada una de 
¡as pantallas necesita que le 
dediquemos bastante nempo 
para lograr superarla. No 
lleva incorporada la 
posibilidad de joysnck, (o 
Que dificulta quizás un poco 
su maneja pero stn 
embargo, el movimiento se 
realiza con sólo tres teclas y 
éstas están muy bien 

distribuyas 



VOLCANK PLAHEf 



1&43 K 
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Heme Goit&jk* Spfrwr ij 






PARA SPÍCTWM 




Tipo Oe juego Arcacte 



FVP: 1.350, 



Se traía de un juego 
sencillo que ai 
igual que el resto de los 
programas del Upo arcada 
basa toda su mecánica en 
la lucha de malos y buenos 
El |uego comienza en el 
primer piso de una ciudad, 
la cual tiene tantos pisos 
como niveles de dificultad, 
multiplicados por tres, 
elijamos Es decir, s> 
elegimos el nivel 5 fc 
tendremos 15 pisos U 
pantalla en la que se 
desarrolla la acción está 
dividida en varios apartados 
diferentes: en la esquina 
superior derecha se 
encuentra un mapa 
indicador de nuestra 
situación dentro de la 
cmdad. cuando el cursor de 
ésla se vuelve azul, nos 
indica que esiamos cerca 
de algún ascensor que nos 
permita cambiar de nivel 
Debajo de ésie se 
encuentra el indicador del 
estado de las bombas Más 
abajo aún, se hallan los 
indicadores de apoyo vital 
Oxígeno sistema biológico, 
energía y la coraza sin ra 
cual seremos vulnerables al 
ataque de nuestros 
enemigos. 

La misión que tenemos es 
la de destruir a la raza 
Zeran, para lo cual hay que 
llegar hasta el cráter 
volcánica que se encuentra 



en el centro de la ciudad y 
colocar allí una bomba de 
plasma Una vez hecho esto 
intentaremos escapar de allí 
antes de ser destruidos por 
la explosión 
En el piso 0 se pueden 
reponer tos niveles de 
eneigia, coraza y 
bisosistema; también es 
posible recuperar el 
oxígenos si encontramos 
una botella 

Cuando el cráier volcánico 
explota toda la ciudad se 
llenará de lava, y habrá que 
intentar por lodos los 
medros escapar y alcanzar 
la superficie 

Es un juego entretenido con 
unos gráficos aceptables, 
basado además, en una 
idea original. El único 
inconveniente que tiene es 
que resulta difícil hacerse 
con el movimiento a través 
del teclado y que con el 
joysiick no encontramos 
algunos de los condes 



ZIG ZAG 



Oklronics/ABC 



48 K 

Tipo de programa- Arcade_ 
PVP 1495 



La compañía 
DKTronics es. sin 
duda alguna, una experta 
con(eccK>nando laberintos 
Ya y irnos un ejemplo de 




Maziacs y ahora en este 
nuevo juego nos presentan 
también un laberinto mucho 
más sofisticado aún que el 
anterior y además bástanle 
complicado 

Nuestra misión consiste en 
buscar una serie de 
escarabajos en cada sector 
El laberinto se divide en una 
sene de sectores, cada uno 
de los cuales se caracteriza 
porque tiene un color 
diferente Los escarabajos 
son ios únicos que nos 
pueden suministrar la 
información necesaria para 
pasar de un sector a Ciro 
Lo primero que hay que 
hacer, por tanto, es 
localizar Jos y una vez que 
hayamos conseguido 
arrinconarlos en algún cruce 
del laberinto: dispararlos una 
sola vez. ya que de esta 
forma nos suministrarán la 
clave que necesitamos 
Si efectuáramos más de un 
dispara los desleiríamos y 
no nos facilitarían ningún 
tipo de información Es 
necesario reunir una sene 
de datos para lograr pasar 
ai siguiente sector 
Tenernos que lograr cruzar 
seFS niveles para completar 
la misión, pero teniendo 
mucho cuidado con no 
perder la energía y evitar el 
ataque de los Hoverdroides 
El programa es francamente 
bueno, la sensación de 
pilotar una nave que recorre 
los pasillos del laberinto 
esta muy lograda En codo 
momento nos sentimos 
metidos dentro del juega 
corno si formáramos parle 
real de éL 
Tiene una buena 
represen! ación gráfica y el 
movimiento está bástanle 
logrado No cabe duda de 
que se puede pasar un 
buen rato con el Specirum y 
este entretenido juego 
Aquellos que dispongan de 
(Oysticks lograrán 
utilizándolo en este juego 
una sensación aún mayor 
de realismo 
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Software Umiied/ABC 

48 K 

Tipo de juego Aventuras 
PVP; 2.100 




■ Mission-1 &s un 
original juego de 

^aventuras en el que a 
diferencia de otros, en esta 
ocasión no tenernos que 
enfrentarnos a brujos 
malvados o recorrer castillos 
llenos de peligros sino que 
la acción se desarrolla en 
nuestros dias y la misión 
que tenemos que cumplir 
tiene que ver mucho con el 
espionaje 

61 objetivo está en un centro 
de control de misiles 
situado en los países del 
Esta concretamente en la 
Irontera entre Yugoslavia y 
Rumania A»i tenemos que 
destruir el programa que 
controla todo el 
funcionamiento de la base 
El programa viene 
acompañado de un 
completo manual con las 



instrucciones en castellano, 
así como una serie de 
consejos prácticos para 
sacar mucho más 
rendimiento al juego 
A pesar de que el programa 
original está en inglés, se ha 
realzado una versión en 
castellano que está 
preparada para entender 
una serie de palabras 
elementales y frases corlas 
Un dato sm duda importante 
es que ei ordenador sólo 
admite que le llamemos de 
«tú*, por lo que lodos los 
mensajes que le demos 
deberán ser dictados en 
forma imperativa para que 
los enlienda Corno en lodos 
los juegos de este lipa es 
posible pedir ayuda al 
ordenador para lograr salir 
de una situación difícil, 
aunque de todas formas la 
mayoría de ellas pueden 
resolverse usando la lógica. 
A) principio del juego se nos 
suministra un plano del 
edificio al que tenemos que 
acceder, asi como una lisia 
del personal que trabaja en 
él y tos números de sus 
cuentas bancarias. dato que 
puede ser importante a lo 
largo, ya que hay la 
posibilidad de que exista un 
agente doble entre ellos 
El juego eslá acompañado 
de gráficos en todo 
momento que nos muestran 
el lugar donde nos 
enconi ramos: éstos se 
encuentran en la parte 
superior de la pantalla, 
mieniras que los textos 
aparecen en la parte de 
abaja 

Muy recomendado para 
aquellos que les gusten los 
juegos de aventuras y 



además no sepan inglés, ni 
tengan intención de 
aprenderlo 



BABALIBA 



Dtnamsc/Mtcro Wsrld 

48 K 

Tipo de juego' Vfóeoaventum 
PVP- 1800. 




Baba liba es la 
segunda parte del 
programa Saimazom, y en 
esta ocasión nuestro héroe, 
Johny Jones, se encuentra 
en el palacio de 
Hosmimumarack. Allí tiene 
que cumplir una serie de 
objetivos: apoderarse del 
lesoro oculto en una de las 
habitaciones del palacio 
raptar a la princesa hija del 
Sultán, y rescatar a un 
companero prisionero en las 
mazmorras del palacio 
Una vez que se han logrado 
estos tres objetivos hay que 
volver a la sala principal del 
palacio donde se encuentra 
un hechizo que se forma 
junlando las letras de la 
palabra BABALIBA que 
esián escondidas en algún 
lugar de esta sala. Al 
hacerlo hay que tener en 
cuenta que hay que ir 
recogiéndolas en el mismo 
orden en que han sido 
escritas. 



El palacio eslá diseñado con- 
una gran imaginación, 
fuentes, píanies, celosías, y 
todo tipo de detalles de 
ambiente componen el 
^scenano donde se 
desarrolla la acción 

Los enemigos son muchos y 
surgen por todas partes 
moros armados, cangrejos 
monsiruosoa arartas 
asesinas y peligrosos 
cocodrilos intentarán 
hacernos fracasar en 
nuestra misión 

Hay cuatro plantas 
diferentes, a cada una de 
las cuales se accede a 
través de escaleras que 
comunican las diferentes 
partes del palacio 
En la plañía baja están las 
mazmorras, donde se 
encuentra el prisionero En 

la piante principal, tos 
jardines laberíniicos y el 
tesoro y en las de arriba, 
los aposentos 
El juego tiene 135 pantallas 
y el protagonista ha sido 
construido con 72 gráficos 
diferentes; en total se han 
empleado 625 gráficos en 
ios disertos de los 
personajes 

Hay dos llaves diferentes 
que podemos recoger - la de 
color magenta que nos sirve 
para abrir la pueria donde 
se encuentra la princesa, y 
la de verde que nos lleva 
hasta ta habitación del 
tesoro 

Ai final del juega si 
conseguimos completar la 
aventura, aparece una frase 
que es una clave para 
conseguir ganar 15000 pts 
ya que los creadores dei 
juego ofrecen esta cantidad 
al primero que logre 
nevarles la clave correcta. 

El juego esté muy bien, 
como la mayoría de los 
realizados por esta 
compañía, y reúne un buen 
montón de alicientes para 
mantenernos entretenidos 
durante bastante tiempo Éf 
nivel de dificultad es muy 
alto 



■ ■ ■ Im compañía espartóte productora de software que rige ñ¡co Suárez* et autor de 
la famosa <* Pulga*, está a pumo de kmzar al mercado w mtew producción, un juego bás- 
tame bueno en et que ta animación fia sido tratada con gnm mimo por parte de sus timadores. 

■ ■ ■ ttf casa LIS. GOLD fia lanzado aí mercado un juego de cartas /teño de erotismo, 
«STRIP POKER», en et que según vamos ganando partidas, una hermosa mujer va des- 
prendiéndose de su ropa, 

■ ■■ Mind Carnes ha sacado ya su última creación para Spectrum. UJf \ basado en 
ia famosa película cinematográfica. 
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Te regala los 8 mejores programas 





♦ Pssst 

* Chess 

* Chequered Flag 

♦ Jet Püc 



* Flight Símulation 

* Reversi 

* Cookie 

* Backgammon 



Y ADEMAS... 
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CURSO 
Introducción 
BASIC 



J 



comprando 



ZX SPECTRUM 48 K 




con la 



Ven a «mocer ^ 'd 'l TI t I 55SSS 

el nuevo Spectrum + 
Abrimos los sábados 
por la tarde 

KEY INFORMATICA, S. A. Embajadores, 90 - 2801 2 MADRID - Teléfono: 227 09 80 

Distribuidores oficiales de; ¿ ■ Uék ~ C* commodore 



PROGRAMA DE LECTORES 



r 



LA MUDANZA " IS 
DE LAS HORMIGAS 

Bartolomé y Feo. Javier Román Antón , Barcelona 



NOTPIS GRPFICfiS 



6 C D É F G 



CON 



lo velocidad y la destreza son los dos atributos 
necesarios pora poder concluir felizmente el juego que 
les presentamos o continuación. Rápido y, 
aparentemente! fácil le mantendrá sujeto al monitor de 
su ordenador más tiempo del que desearía, Pruébelo. 



En este juego nos convenimos en la 
«hormiga guía* tte un grupo de atr ¡bu- 
ladas hormigas en busca de un nuevo ho- 
gar Moviéndonos a una velocidad iIl- 
vértigo, tenemos que encomiar un hor- 
miguero nuevo Opilando chocar con to- 
llo upo tic oKukuk^ ^ilinius de la pan- 



calla o volver a recorrer el camino por el 
que vinimos, 

Controlarnos nuestros movimientos 
con las teclas del cursor. 

El resto de las aclaraciones necesarias 
para jugar vienen incluidas en d propio 
programa. 



LOS NU 

CV03 «N CMÜCRfr CON NINGUN 

R HORMIGA, MURO M, NI HORMIG 
UERG UIEjÓ #. PflRfl ELLO UflR LO 
5 CURSORES". ' U E R T E " 

56© PAUSE 1G0 

S?S INK 3 PRINT AT 10,», "0" ñ 
CEP «1,30 PRINT fcT 0,24 r ' BE 
CP .5,3a l*OR #-1 TO 24 PRINT R 

t ie,*,-* secp 0003,^0 me*t 

4 FOP- * = 10 TO 1 5TEP -1 PRINT 

at *,54 r í eetp e cea?, te ne 
xt 4 

1490 PAUSE 3B& 

15Bfl RCM INICIRCION URRIRDLE PAR 
TIDR 

iSie let vus lct pt-« IMT Kml 

15á« LtT x bFN ziMl LCT y =FN ir 
30 1 

1550 DIH IIS, 2««) 

130* LCT L£l,i}*K LCT l 13,1) *y 

2¿?ee í?em inic iftL izrc ion »j rp i r b l e 

5 JUEGO 

zglq if i.<2ea then let 

2020 let mi h jlhfs z 1201 let u 

2,11 *Fhi Z (30» 

«0*0 LET Q*FN Z (41 +52 

BErt ÍURORO 
2510 INK 4 PRPER 4 &0R&CR * C 

tí 

tlM INK 





1 PEn O Birtcicaf y Pfíntisco 
Jlviir Poa#n fiñlflft 

IS? RCM INICIftCIOH UflRIRBLES PR 

Lia LET rc»0 LET jii3S6í 

130 DEF FN tCüí±lNT (RND ■■ I * 1 

SflC Gü SuB A000 



500 BQRGER 6 FLASH B PRPEH 6 
BRJOKT 1 CL 5 

510 PRJNT FLRSH 1* INK 0 ( flT 1* , 
4j_" ! HOR M I G U C E 0 S" J 
S£0 PRUSE 10 

SSfl PRTNT INK 0.RT 13,^1 CONOUC 
E R LHS HORMTOftS 1 DE5ÓE LM HO 



30B0 LCT Pfp" *| TO 5-LEN 

Rf Ftí45TRj pt LET r|i*« — 

f -"ÜflEff " í TO Vi -13 * . ». P ,"I 



□S¿£*P0K 
3010 PRINT 10, "PUNTOS 



LCN *T 

I 

V 
TO 



" REC 
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MQB REH DIBUJO MOflM IGuERGS 
351* FOfl i<1 TO 14 

BEEP 
NCXT P 

3510 PRINT flT L í l.lLl t i t2,*> , XNK 

OEÉP «2, se 

- 1 y 

REfl TECLADO 
45 10 LCT t.PCCK j IF ic.B* AND 
t * "33 THEN LET fl "t 

4S30 LCT v»y + l*CyOI RND 4-361-L 
• 4u>0 AND 4*931 LCT Mixtlilx^t 

fiNO <a -54> -1* Ix >3 AND 9>95> 
4799 HEM ChOOuE HOUJHIENTO 



4 7 IF fiTTP t y. u l*10O THEN PRIN 

t pt k,u, xnk e.CNBf (i: 



■-■-■i BEE 

599C GO TO Slffl9MATTP iK.yl-Qftit 
LÍA 

FOfl 4-0 TO 40 SCEP . ftM.-F 
N Z (69» PSINT INK */19 r ftT * , * ¡ C 
HR| l^l+qí HfíX'T i 
5229 SC TO ft099 
5399 REH VIEJO 

5310 fOR 4>Q TO -GO STCP -I BCt 
P .01,4 NCXT * 



BEEP *.^lO00 r S3 
BEEP 4^1000,19 
BORDEP 4 



&EEP 
PE E P 
BORD 



3320 GO TO 6090 
5500 REH Nue^O 
5510 FOR 4-40 TO 0 STEP 

4/1000 , ÍI 
ER 4^10 NEXT 4 
5530 LET Ptvpt+10 
553S IF H^10«IisrT l k / IDF THEN LET 

vMviti- PRINT FLRSM 1 r AT 10,5, 
"■UlOft EXT fíR PRU5E 200 
5540 GO TO 2000 
5900 REH PRNTRLLE 

5*10 - FOR 4>0 TO 40 BEEP ,O005,F 
N 11601 PftlNT INK, 4/LO, RT --.«j .C 
MR* (01 tf] NCXT l 

6000 LET vj¡*vi-1 IF Vi<>0 TMEN 
00 TO S5O0 

5010 BORDE C 5 ÍNK 0 PAPER 5 C 
L5 

&020 IF FM < f C TN€N GO TO 5100 
603P PRINT FLR3M 1 . NUCUO RECORD 
"i RiT 10.l4.pt INPUT NÜM0RE " , 

6040 LET TC-pl 
6100 FLR5H 1 CLi 

eiae print ouer i. flr*m e.RT 10 

,5^-EL MEJOR ".RT 1^5/ r 

" * RT 1 7 , 3 . n | 

6130 PRJNT fle, PULSE TECLA PARA 
JUGRR J - 



6 150 PAUSE 0 
6500 GO TO 5B0 

0000 REH DEFINICION DE CRRRCTEPE 

ll ? ? sS fl í Se € " ' 48 ' 146 * "* - 56 * * B * - 

?24?l46 T ?0" b " 14 *^ "* »»- 
I 0 ?? ""* ' 73 190,4 

°*4 B 146 T 0 d ' ÍM-a34 ,125 

te^alíía ' " * M ' " * 187 ' MS ' a " 1 

6°52 G* + * «2 ,352-13 

8050 ORTR , 170 H 170 ,05-05, 170, 

170 65. 55 

FOR 4 ■ 1 TO 7 RERD ll FOP 
b=0 TO 7: RCAD'c PD«C 4 1*6 

í htEKT b NEXT 4 
S410 RCTURN 

«99 SRUC "MORMIGRS L INE 1 



LEMGORDA 

Alberto GONZALEZ GARDE 



Premiado con 1 5.000 pts. 



Speitrum 48 K 



Éste progroma está 
pensado para modificar 
el juego de caracteres 
del SPECTRUM 
convirtiéndolos, según el 
autor, en «letragorda» 
y r efectivamente, es así. 



Se traía de una utilidad que puede tener 
cierta importancia sí queremos que en 
ninmras propias aplicaciones aparezcan 
rótulos, Mstadüs o cualquier tnm cosa dis- 
linta de lo normal. 

Las instrucciones para conservar el ctv 
Jijo ignorado pOI cS proi»r % Eina M étíUi 
lian en éste con toial claridad. 





TU TIENDA DE INFORMATICA EN EL CENTRO DE BARCELONA 

Sinclair, commodore, dragón..., etc., todos los programas y periféricos. 

Los mejores programas del mercado a 1000 ptas. 
Si no encuentras algo, pídenoslo, te lo buscaremos. ¡En todo el mundo! 

i VENTAS A PLAZOS! ¡VENTA POR CORREO! 

SIN MANIAS... VEN A COMPUMANIA 

C/Pelavo, 12 - Entio. j Telf. : (93» 301 47 00 - 08001 -Barcelona 
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PROGRAMAS DE LECTORES 



?G PfllHT INl>ER&£ liftT 1,4*" 
NERADOB DE CflBftCTCCC* 

69 PRINT fiT 3. XI, BRIGrtT 1, IN 
'.¡ERSG 1, UETfiRCDR&R " 

PRINT flT 1», 6^-CiPEPfl *E 
GUNt>0$" 

IOS IF N^lSwIríT CÍO 13 S THEN PPI 
NT AT 10¿13,ftS- IN-1»QQ] " " 

BEEP .BfflS.M 

LiQ i,CT *.PEEK n POK1 5^756,6 

: ; ¿- 5 m 40fcC 
135 poke husma . n 

PTRfl NQBMftL POfcE 

POKE ¿3607, ,¿51 PPÉNT LETP 
fl ESPECIAL POKC , 




rr * "Ci mi r 

P: ^ -W ñ lH 1l ,1 P 

ULSfl «LGO PflPvfc TE6T" 

&«P .Mi. 15 IF ÍN«V|c>"- 
T M£ M C L 3 r &0 TO &fl>2¿> 

IF THChr fio TO 5Dfc 

IF 1*G THEH LET 
*Cií5* IF #*i THEN LET b>3 
■1010 IF 1 -2 ANO * 4 THEN LET fe* 
A 44 

IF * -* RND A<9 THEN l. E * t- = 

i t í 

*C30 ir | -0 «ND i í 1* THCN LET b 
4 040 IF A* a 16 AND 1 < 33 THEN LET 
4&?e IF AND *<64 THEN LET 

Ai36fli IF *>««4 ftNO 4<l¿a TMCW LffT 



bal +l£4 

¿07Ü IF *>13S THEN LET b=« 
*iec RETUPN , 

6010 PRtNT • 

POR N«M TO «INT CU»* 

N t- NfiXT H 

6035 P&INT 

«eue pokc |3MZ#&31 PRifrr ■■ 

LETfifl GORDA 

fctfGffl FOR H*22 TO 156 PP INT 
N , " HEXT N 

REn Bfll^TWl Til f 1 

901© UEPIF 
, 10Í4 



CHRt 



TETRAS 1 CODE E-4 

L ETft AG QROR M C O DE 645 




MISION IMPOSIBLE 



Premiado con 15.000 pts. 



Julia PEREZ SERRANO 



Specfrurn 16 K 




Tenernos aue situarnos mi otro galaxia, en donde la 
lucha por la supervivencia es el único fin de nuestra 
existencia. En una fortaleza aislada y rodeada por el 
enemigo, debemos demostrar nuestra puntería para 
rechazar el constante ataque al que nos tiene sometido* 



Esie es, en síntesis, el centro del juego 
que conseguirá, sin lugar a dudas, situar- 
nos en otro siglo y hacernos protagonis- 
tas de una aventura galáctica. 

Una vez situados, comprobaremos que 
somos el comando de la última fortale- 
za «Platínium» que dispone de cuatro 



turbo láser que apuntan directamente a 
las cuatro bases alienígenas que nos ro- 
dean. Desde estas mismas bases, recibi- 
remos el constante ataque de los más so- 
fisticados misiles capaces de desintegrar 
cualquier tipo de materia, incluso el pía- 
tinium de nuestra base. 



Nuestra misión será interceptar esos 
misiles en su trayectoria hacia nosotros, 
única manera de sobrevivir, pues nues- 
tros láser nada pueden hacer contra sus 
bases. Para conseguirlo, tenemos cuatro 
mandos: 

"O"— Dispara a la izquierda. 

Dispara a la derecha. 
"0"— Dispara hacia abajo. 
'W— Dispara hacia arriba. 

Atención, %\ se disparan dos láser a la 
vez ( no responderá ninguno, Active sus 
reflejos y... suene: 
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1 00 TO 3 »EM ¿i j. Pt-t: í*r 
f 4f*0 

L5 OCCP .9,38 PRINT flT «,0, © 
J.Pí reí Stf í r éi>o ,J ,ftT 1, llj "Grupo 
noue ' BCTURN 

3 CC *.UB 3 PRINT flT 5 r 0, " 
TU 3ITURDQ CN EL CCNTftDOC 
Lfl PRNT üLLft Y LPS GASES AL IE - N 10 
ENflS EN EL SOR DE DE ESTR TU 
MISION ES iNTePCÉPTG» LOS HI-3.lL 
ES OuC EL ENEMIGO Ufi A LPNÍA(?50& 
PE H050rP05-' PRIMT «0. - PÜLftfl UN 
« TECLR PflUAE O 

4 00 SUP GÜ SUB £ PRIM 
T flT 8, 3, "LOS GATILLOS DE Tu5 LA 
SER SON ",RT 13,3, 0. , • • .IZ0U1ER 
&fi-.»T 1-3 # S. "P ... . .DERECHA .flT I 

4,5. "O AGRIE»-. AT 15. 5, A... 

..flSPJO- PRINT »e,' J PPPR COMENZft 
P PULSA UNA TECLA" PAUSE 

5 BORDEP 4 PRPCR 7 Ink ¿J C 
L3 MCP -5,39 

9 LET u-B LET PU l -S LET 
LET j«B LET f* bB LCT i =B 
10 BÚPOER 4 PLDT B.B DRPU 35 
5 H 0 ORfiy &. 175 DRflU -555,0 ÜR 
RLT *, ji« 

15 PRINT PjT Ipl, "Tifipo " . AT 3 
, li "Plín ta* ' * + 

£B RÉ STORE 1O0 TOA #«B TO 7 
OCflD 4f POP b*Q TO 7 ftEflC- c P 



iÜ SUB BBlfl t l« ■ = a h *5B28# 




r JL PRINT RT 18, «fc, tN 
K A'% PSTnT RT li.e. 1NK 4, # 
frftTlMT flT 10,31, ÍN* 4, J PP 
ENT flT 11.31, INK 4. "1 J 

geo opta 'íms^si,*! ia«,2M # a 

52 , 134 , 'b" , 17ft ,¿40,£*2 .486,1 
Í7 , 63 j, BS ,31,"í ,S4B P 12B ( 24ft,£«S g 
1S7 . 63 , 3 1 . 13, "d" . 31 . 39 . 15 . 15 . 254 
, 25^x245 r 17B . "t - B ,« i S54 J «53 jL aS4 
. QS .B.fl, " f ' 16 . 66,56 , 56 ,56 . 134,1 
és . 4* . 9 40, léfl . 1G8 . 5S .56 . 56 ■ h+ 

Í006 LET i|¡ INKÉYf 00 TQ lÉSB-l 
B«í*|> ^ OR ••■"i" OR Oí* 



L««0 ESO SUB 
4 | b " A 

P"S 

LfM GO TO < r *U 

20&8 LET eittíi í PPINT flT iG*t, 

ÜO TO 5Si<!>-13# (c ■ 13> 
50 IB LET r.INT É PnD tí h LCT £■!* 
put/di f 1 

GO TO ¿iíCl-lB* 4b. 1) 
allí LET d-d-dif PRINT RT Ifi^d, 

* GO TO 3 130-10*14^131 

2120 LET b * INT ÍRNÜ*£i LET d =29 
-pul'ái f 1 

:-ú t o 1 1*. » .. F =1 í 

5p?ie LET híK+j,f PRlNT ftT h , 14 , 

0 TO 2230-l6* ¡h«10S 
5Mñ LET j*ÍHT <RNC, *i¡ LET hmS* 
pu t /d i Í2 

2^0» GO TO 5320-1B* L i mi i 
2311 LET ÚW-dlí PRINT flT O, 14, 
"í r " j RT 0*2,14," ";m fl*l f U,'' " 
GO TO 2330-lé* C0*llí 

LET i*lNT <RND*2l LET p*20 

¿50C Pl? ¡NT flT 1,8, FLASH 1 \ 
2501 LET l±l*i 

¿íi^0 IP íflTTR ¡10.14 1 -57 ANO ATT 
ft ai.Uiil: RNC S «TTR ilO,15J»57 
1 =0 T m£n GO TO eOÍO 
SÜOO GO TO 1000 

50 1(? 5EEP .01.20 POP *«1 TO 0 3 
TEP -1 PLOT il* ,46 DP-AU OMER 1 
i BPIGNT 4,0.70 ATTR Lh,l+í* 

120 THEN GÜ SU6 S10B NEXT 4 
501S CfÉT UPN 

^02O 6EEP .0 1.20 FOP 4*1 TQ 0 S 
TEP ^1 PLOT 119,75 DRAU 0«S 1 
-71 II* ÉT- 
SUB 630O NEXT « 



&R1GHT i r 0, ^71 II* PjTTA IO,14Í 
IN &0 * 



POR #■! TO 0 3 



■ 1Í0 THEr 
5025 PCTURN 
5030 PEE P .01 , 20 

TEP -1 PLOT lll.fltft" DRAÜ OVER 1 
, efilüMT 4.-1B3.0 IF RTTA < 10 # C 
I ¿120 THEN GO SL»P 6300 NÉXT 4 
■035 RETURN 

3040 5ÉfP ,01,20 FOP Hi TO 0 5 
""CP -1 PLÜT 12B.SB ORAU QL'EK 1 
H P.RIGMT 4,119-0 1P PTTR i 1^ 4 ' 
«120 THEN GÜ SUB 6400 NfXT 4 
J5045 PET UPN 



60C£ FOR n«l TO 10 BEEP .005,10 
m Wíiei PRINT AT ¿0-r. , 14 -n . '# 
AT il-ri f 15-0 r " ".AT 10-rt r I5*n . 
% 4 AT l l -ft , 14+0 , "-AT ll+o, 14- 

h/'l" t flT 10*f> > 15-ft , " '.íat ii*n,i 
#^i9T 10 *í5 il* *n _ NEKT ,n 

BE 



CL3 



¿íflií BEEP .5. 

E-EEP 1 10 PAPER 7 CL 5 
Í0O0 FOINT aO."Pui5 4 V^4 I e c l * . 
ftl'iT ÑT 3,í. SE ACABO 1 " " . AT 1 

i É. "Til»pO TóUl ' MiflT 13,6¿"P 
í. , u j : l r. pul PAUSE 0 CLS 

GO TO 4 

6100 PRINT AT *,14 ,"*'\AT . 14 ." 

PLOT 119 96 DRAU fe 7© LCT 
j*0 ^ET h»l GO TO 650* 
¿200 PRINT flT ü,I4.-* ,AT C*14 r 

PLOT 119.79 DQAU 0 r -?l LCT 
, *0 LCT O ^20 GO TO 65*0 
*JtfO PSINT AT 10,< r "#^AT 10, C # " 

PLOT 111.50 ORftU -103.0 
LET r,C LCT t*l 00 TO 6500 
• . ¿.."O CtlNT AT 10 , 4f ' ( AT lO.d," 
PLQ T 1¿A B8 DRAU 119,0 LET 
b»0 LCT ««SO 
6500 LCT P -M=Put4l PPÍNT AT U.B 

Ptl AETURN 
6000 GO *UB ¿ PRINT RT ?J, "Nlv 

EL^ í 1 GNTfcCHAn xe riTO 2 

NORMAL 3. » . + ■ 5UICIDA 

tOOl PRINT BO, Pyl44 ti^ fit^tiort 
^002 PAL- SE 0 

*003 LET di 1*300 LCT ¿i f2«5C0 
IF If¿# Cv 1"' THEN LET ¿ifml 

:004 LCT diflí?^ LET di f 2*500 
IF Itirc li 4 TmEn LET Jfc'-2 

Í0OÍ IF INKE/»» THCN GO TO 00 

09 

50O6 iNKE'if 1 OP IN^ CVf * "O -1 

THEN GO TO 6O0¿ 
6005 RÉTuPN 

6009 LCT dif»; LET diili20 LET 

di PETüRN 
5-000 FOP 4*1 TO O STEP -1 PLOT 
0.0 &RAU OVE» 1, BRIGMT * r 100 ¥ i 
00 NEvT h 

97 O0 5ÁUC LlNC 9900 SAUC J P 

frCRCCrJi GO TO 3 „ „ . 

ÍÍOO LOAC t *:^EEn* GO TO 5 



FUNCIONES 
TRIGONOMETRICAS 



Francisca José HUÍDOBRO 




Se trato de una utilidad que nos calcula las 
funciones trigonométricas, seno, coseno, tangente, 
secante, cosecante, cotangente y sus inversas: 
arcoseno, nrcocoseno y ano tangente. 




Premiado ion 15,000 ufe* 

En las primeras, podemos efectuar ia 
entrada de datos en grados o radianes; 
el programa nos avisará medíanle d Sím- 
bolo de iiiritiito o valor no definido 
cuando sea necesario. 

Las msirucc iones están incluidas en el 
propio programa en toruiíi Je menú de 
opciones, 



& 



PMOOflAWlAS MlCROORiVE £X 

GESTION: 

Cont«t»lKM <PNC) „ i 1&Ü0Q . 

04» 44 DftlH &000 1 

Pfoceiü üe lúNtu* íEspíAal^ 6500 | 

C4k (Ho^4 «Ktrftfucíl * 000 peas, 

FacturjiclOf* t cnñ\ro\ ítwKi , S500 pti* 

P TECNICOS 

Afl«rrt4 (I* Boíift . . fti&OO pt*4 

M<H3icic?n^a y pioibipuW» .;■> 24.000 pltt. 



ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
SAQUELE RENTABILIDAD AL SPECTRUM 

PBOGAAMAS £N CASSETTES 
EDUCATIVOS; 

G*Q0rvH« I * , tVOO plat. 

G«ogr4Pi4 II ^ » * • - l.flÜÜ pl4i 

Ciw d« Conl4biiKJ4d i 2 200 pl44 

Cur&O d4 ConlitMlidA^ II 2 200 plA4 

M4ÍWÍtH:4^ iGWftelru V ^^04^*1^ I tOO Pl4t 

Sup«r^e»rrolK>» 1 K 2 , r ., 3900 Pl*& 

<lmfHim« Cwlctos con impfüs-Drj ADMATE) 



CURSILLO DE BASIC GRATIS, SI COMPRA UN MICROORDENADOR 

üHCjénaOOAES SpKtrunK Spsclí^riítea, CQrmrwdara, Amsí«4ñd P Úirt, KaisoA . 1 236 pí4* 41 mn 
IMPRESORAS SLar Ne# PriiU Sehhq&na deseto 7? A pLai, il mes Mont[of-*3 Accüsím™ 

AMPLIACIONES DE MEMORIA 

UO* unlr4 WfT1bOl44 flMO o talón unlúmtafc OSllv4. 5 - 4* - DI,; fr? 24 7 1 28013 MADRID Nk« íi:tno* fiiíln&uidoffi ngt&1ros p^nmji 
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Solévate 



OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 




DURÉUsohuAflí 



twa r* É ywrsron origino! Ai los 04im 
otadas: pare lu SpetHum Url/il 1j |.lLlJ 

J>na mí dts«. corre k4 400. h» 100 o ta 
I 600 rrwiroi i«sos y ios l 1 G vados v íuodo 
fin dotcanao «l üthü de aM uf i do tono ilud 
V con perUgo. y Mi complelef iodos 

l*S pru*OaS P#l»íimo*. e»U e* la V*i»n>n 

cMP^nal Huv* de las imitecmnei 

OfC ATHLON 4 8 K 
Pies 1 700 




£1 mj» cúmplelo «mutedor d* pu*"a ou* 
¡amas hjya* vi»l» DtaJ* y pr oleo* lu* ti 
biMH Ele lo* alequeft ewn^os Atraviesa 
tul iM^edt V desl'UVB *ut pu filo* viia4«S 
Poun rlkj cuerno* cem M Eieicito*. *oJi* 
icodos uslome-i de ÍUdir o in'oimec»ort. 
Mapas secreto* v un HehtopLero tu per 
**ow*< t|u* Aspero desde Ei4C«lt a 
Rombal 1ncvnd<ana« 5* prescnío frn c* 
lucho Itpo V'tfffO 
CQMBAt LYM 4B K 
? 10D 




Pctf (>f 'mera "ríX un prpgi Jitiá Va lm4cr«r 
con *us gradeos y movinuonip en 3 
dimvnlionos qu* «tas ffl una jwifcLul* d* 
dibujos animados Mil de 220 penKalltt 
dilkintil. 100 nnomtOOS *lttT*ntBl detde 
foniaimos n*slo hrujn* d» lep Fuertes de* 
Mil AVAlÜN 1« sorpi*nd*r*j como no Fo 
Pin hfir.rio ningún oiro jue*o pü-rque 1 ichSú 
perece 'til 
AJALOS K 
Ptes ? 100 




LA MASA, nuestro musculosa noro* 
vAfdt ** iranslorma amo nosotros y *• 
enPrvntÉ a1 Hombre Hormiga, o UlUOn. «I 
Docloc Enroño o «I HomUe Pesadilla El 
nhurmu del Cemic pasado el Spot Jr uní 
4< ti ii tiaurtndo codo* lot fmttmH do c# iirct y 
venios en Inglaterra LA MASA ob«d#0*r* 
lu* p*d«-n*í. ápratveht tu Fuerza para ct 
bien 

THE HULK 46 K 
Pí*. J &CHJ 



3 



3 D Ltaj^-fefifi 




Lampar pn |y polente molo de 600 Cí 
C«rt|ri oír» 40 Corredor** MI tyalqu^r.* 
d« lOI- 10 i ii tu «<n mét ■mpoflinlei 
dnde indidiiiinhf «I J*t«pd* Pon « 
pruvtM tui t otloiot pif i rw chocar «n 
«d>(«rirdrtiiBniEit. #pu*#r i» mammotfn l«i 
Curv^l y iJ^í.iHr 1^^ frtEdS .i n^J^ iJr 

2(0 hJnti/hvi, y lodo Uta «n 3 di-rwm 



fULL iHRorril 4 8 K 




•Nloli tu HfiliCDolvro * Hr*:c<An Pfiirí- *i 
,Jr Kiri^rniii^ i-ítir U i*r\*r*\% 

tín iirfta y rtw v foo«lin*ft 
per* ItíP^n wnfmi I» uná 
ruuJdrji de ceiei SetCr tut L****rs ¡ 
i-uóilndari ir trrviiJn pere retceUir e tus 
comereda» v deatr^i #k ftrjcior Nuclrai 
6 penteliet h m\**an**>. 

QLUE THUfVDEfl 4S K 
PT-* l 500 



lAMHIIJVí EN OÍSTRÍBUIP0RF5 




Si no puedes venir a vernos, escríbenos a 
ERBE, PONZANO 25 - 28003 MADRID 
o llámanos al (91) 459 93 90 indicando 
los programas que desees, Los recibirás 
contra reembolso en tu domicilio SIN 
PAGAR GASTOS DE ENVIO. 

SERVIMOS A TIENDAS V ALMACENES 




GreiNCoi como nunce teñan* ver en lu 
SptCifufft uAcciún i lopo" Gyi* a WaHj* 
Irav+a de mt» o« lS h*biT«wno* di?, 
unía* Mirando Jai mi» avombróttt y 
diveriiduim *ii uoc lonoi, desde subu un* 
«fcCílurii rnwtáfi^ca m la íontía 4 w>*Quivñ* 
manoi que lur^en del tuoto y oojvtet Que 
eaon del teeno Te lo recomendamos 
PIJAMA RAMA. 4$ K 
Píos 1 700 



B&4I1I-HEA» 




Sortea en lu ecorofado los tujicos ene 
misos y los m> nos de >a ban^a ConQ U isra 
10 DlOyO. HeliAndDlodv krt «Laqucl que pú- 
iNp^f* m*r v airo le íiacán las |fop4t 
nn«o)io«S y cpnlroolKe poro cooqgi*t#f 
su íonale/a Pw su ortgtnolidad y sus 
i jni*tiico> ePucicM os urm *e lot i^níoi 
mas vendrá» en U & A 
ntACH H£AD 4$ K 



si tu compra es superior 
a 4.000 ptas 





Tina fcí&*<Mt&fannU tedada 



PROGRAMAS DE LECTORES 






5 GD SUB ftCU 



to 



10 RCn flii»3 

« CL^ PrInT ftT Lr^MCN 0 9 

3é C |ftlMT flT d6.<da-L£N R*l/2,P 



M 

OR INF,EYf n"f1" 



44 INPÜT Tfl6 13, 
- V . £T ' aVML - t 

; i *iét 



LlNf t 
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1 s / n 1 ' 
POKC ¿3*92, 



66 ir ftes xj 

<50 TO SG6Ü 

*C L£T D*í DE tiUEUC 
100 POKC ±7699,106 

llO LET 1.7 LET P-l LET HF 

uET C£*766 L€T DATOS * Ifc 
IZO ERIGHT i EORC-ER P PflPER P 

IHK I BRIGHT 1 CLS 
130 PRINT RT 2,13, "HE NU " 

:*o p^Piprr at a, i," i- - funciones 

C IRCUL.RR'E 5 " 

1M PRJUT RT H P 1, 2,- FUNCIONE 
I . £Ri -mí 

léC FfcINT BT 14.1." 3.- ¿RLIOfl C 
EL PRO i ROMA 
1 "O PAUSE O 

1 ¡O rr IMKEi ♦■" 1 TKEN 50 TO 02 

= i? 

1*0 IF IwEYft. a THEN oo to oe 

£00 IF IHKEV 1 ■ "3 ' THÉN STOP 

21© 00 T O 01 f a 

; O PE^O ilff fif#"ÍUNe!OHE 

f CIRCULARES LCT Zfi"ÉD" LET 
i« H fi' LE^ íff"ffl". LET VfB-ffl" 

£50 PRINT RT Jl ¿ GUflÓOÍ O PRO 
IRnE 5 í-S Ri * 

i#0 IF IN^E*J = i OR iNfcEV t » "fl " 

Tm£*i LET /CF*1 LET Rfi ANGULO 
En GR 00 TQ OÍ90 

" O JF IN* E ■ » * R OR 1 Nh E - f . r 

T MEti LET UCF=0 LCT flir ANGULO 
EN RftMRNEí " GO TO OÍ90 

£66 GO TO C2SO 

i*0 Gü Hia C'RTOi 

: O O " _ 7 F R 3 NT RT i .* G ( 

310 IF '.'CF.l THEN LET >*x«PXvlS 

W 3ÍO LET L0N»LEN l*Tfti IXtlOOsPI 



450 GO SuB CG 

*76 IF lNKCVf>"-Í" 
TMEN GO TO 
4ae IF INKEV|= H 
TMEN GO TO MF 
4^0 00 TO Í*7fc 
990 LET 0«(5IH HIPICOS X) 
3 10 LET Z»«ST»f O 
LET Os 1 /COS K 
536 LET Uf^STRi O 
94 O IF Rífal TNEH RETMRN 
550 LET &=L/5IN * 
100 LET M-STR* 5 
^70 LCT RilCOS XWliW X) 
500 LET Ut-STRi » 
590 RETUflÑ 
&0fc B£H 
©10 CL* ■ LET GÍ*" F!JNC ION* 
CULflftES iNUERlftS- LET Rfj 



ARCO 



6íí? GO 5UD OftTOS 
630 CLS PRINT flT 1 , l L G» 
64C* LET Y*fÍ30*HTN KÍ/PJ 
^■^0 IF 1 ftBS k TMEN LET ati' yfli 
R NQ^DEFINICHJ- LÉT Ct.Rf GO T 

XI /PI LCT R 

/Pl LET C 



O 

O 0675 
660 LET U»llEO*R3N 

670 LET U.4iaO*PCS 
4 * ST R f U + -- OfidOf " 
675 LET LOW-LEN ( STRf X) 
PRTNT ÍNUER3C l.ÍT 4 r 
NJ -a, r RRCO* , X 
690 PRINT BT 6.3, "OSN X ■ 
flT 11,5, ' flCS X» 
flT U f 3. RTN M* 



i**-LO 

íí í u '« 

* T í 



OR 



I N K E "*» 1i I 



330 RRÍHT BT 3. 
R5E t ANGULO» 

41 H 

340 LE^ li!IH » 
3T0 LET M«CO$ je 

360 IF R6S L ■ ■ Lftt - 3B THEN LET R 
ETil GO 0500 

370 1^ «5 H -lOtOS T«EN GO &U 
C 0550 

35»? if L> t0f-3« ano aas H^l 
ít-r? Th-E-f Go íue 0500 

5^0 RR1*ít iat & 1 1 SEN v. jL 
400 PRINT RT C05 X» ",H 

410 PfilHT BT 10 H 1, TPN X- " P X» 

430 PRJNT OT l^.l.COSEC X» " ; 5 

400 PRINT flT 14,1, SEC X» " „ U« 
440 PRINT RT 16,1. COTBN Km ,U 



700 PRINT 
71fl PRIHT 

PBINTT , 

^•y? rF IM^ E- i = ;í 
THEN GO TO 0000 

740 IF SNr.EY * ""N" 
TMEN GO TO l# 
-50 vO Tí 

cisccmi 

PUOT 513.53 
PLOT lftfr r 
PRINT 
PRINT AT 
PRINT BT 

PftlNT AT 4v#bwí v-'* 
PLOT SL5.S3 DRBU 30*005 X, 
304SIN X 
PLOT 

-S&O DHfiU -»*C03 K.O 

070 PLOT ?IS *30#CQS X.E3*30i5lM 

X 

3*i0 ORflU O.-ífttSlN ^ 



" f i? 
BOO 

aso 

i3i 

34 U 



,83 



DRRU 0.60 
DfiBU 69,0 

11 . 31 ^ "O" 
1 1 . 2£ . "í" 
i, Í6, f f /2" 



BETiJRN 
FQR Ftl 
RERO- Rf 
FQR HmQ 

PEAD fl 
NEXT H 

hCxT f 

RCTURH 
OPTA "P- 



TO t 

TO 7 
POttE U SR 



= 30 

900 

üi 

93í3 
í*0 

w 

960 DRTfl I' 100^46, 1*6 r 146, 
146, 104.S 



,0,3.69.64,20^0,30 



EN LOS 

PROGRAMAS DE 
LECTORES 
PREMIAMOS TU 
COLABORACION 
CON 15.000 Pts 

Todas las semanas, MICRO- 
HOBBY publicará los progra- 
mas que los lectores nos en- 
vien, con las siguientes condi- 
ciones: 

1— Los programas deberán 
ser originales, inéditos y no ha- 
berse presentado a ninguna 
otra publicación. 

2— Se enviarán a MICRO- 
HOBBY en cinta casset- 
te exenta de protección 
cotra copia y listado y 
autoejeeución. 

3— Cada cinta irá acompa- 
ñada de hoja explicati- 
va de la utilidad y mane- 
jo del programa. 

4— En una sola cinta pue- 
de introducirse más de 
un programa. 

5— Una vez publicado, Ml- 
CROHOBBY abonará al 
autor la cantidad de 
15.000 pesetas en con* 
cepto de pago por cola- 
boración. 

6— MICRO HOBBY se reser- 
va el derecho de publi- 
cación o no del progra- 
ma* 

7— Además de la publica- 
ción de los programas 
de interés, MICRO- 
HOBBY realizará con to- 
dos los recibidos un 
sorteo mensual de un 
MICRODRIVE y su 
INTERFACE-1 corres- 
pondiente. 
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MAPA DEL JUEGO «SALMAZOOM» 



Aqui tenemos una de las más fabulosas aventuras hecha programa, el 
SA1MAZOOM, cuyo protagonista, Johny Jones, hermano del famoso 
Indiana, nos hará partícipes de sus hazañas que nos llevarán por selvas y 
siniestros lugares hasta conseguir, con la ayuda del gran MAPA, encontrar 
y poner a salvo el precioso botín origen de nuestra empresa: el café. 
Trazadas las líneas generales de lo que será, sin lugar a dudas, una 
apasionante aventura que conseguirá el reto excitante de la superación 
minuto tras minuto, les ofrecemos a continuación las claves fundamentales 
de este juego ya comercializado y el mapa que facilitará su puesta en 
funcionamiento y que hará realidad su transformación, seguros de que su 
imaginación y habilidad les transportará hacia las más fantásticas aventuras. 



CLAVES FUNDAMENTALES DEL JUEGO; 

A) En cada partida están escondidos 4 sacos del mejor café que hay 
que localizar y transportar a la guarida de JOHNY, teniendo en cuenta que 
por lo menos, 1 de los sacos se encuentra en una de tas milenarias tum- 
bas. 

B) JOHNY JONES cuenta con la ayuda de una serie de utensilios y 
herramientas para conseguir finalizar con éxito la misión que le ha sido 

encomendada. 

1) Pistola: Sirve para librarte de los ataques de los caníbales y es útil 
también para aniquilar a las serpientes venenosas que pululan por la selva 
del SAIMAZOÜM. 

2) Pico: Herramienta necesaria para atravesar las cadenas montaño- 
sas y plato codiciado por los caníbales que son cleptómanos y se lo roba- 
rán al menor descuido. 

3) Machete: Es el arma fundamental en ta lucha contra la vegetación 
de la jungla. 

4) Barcas: Con ellas puedes cruzar el río por las zonas más estrechas, 
lagos y recodos son infranqueables. 

5) Llave: Resulta imprescindible para profanar tumbas y templos, 

6) Cantimploras: ¿Se imaginan a nuestro héroe atravesando el desier- 
to sin agua? Es evidente la importancia de las cantimploras. 

C) Nuestro protagonista dispone de un tiempo determinado para fi- 
nalizar con éxito su misión, de no lograrlo, seria destituido por los ejecuti- 
vos de su empresa. 



DATOS TECNICOS: 

El mapa de este programa es de 10 x 10 pantallas, es decir, un total 
de 100 distintas. Partiendo de un televisor de 22 pulgadas, su longitud real 
sería de 2m. x 2,5m,, que suponen una extensión de 5 metros cuadra- 
dos. 

Por lo que respecta al diseño y técnica de programación que supuso 
Ja realización de JOHNY JONES, cabe destacar que para su perfecta mo- 
vilidad han sido necesarios 72 gráficos distintos. 

El programa, como todos los comercializados por DINAMIC SOFT, es- 
tá equipado con el nuevo sistema de carga rápida que reduce considera- 
blemente el tiempo de carga del programa. {3.000 baudios accesibles por 
Software). 
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Si GRAN CONCURSO M ASTER-I 



Este gran concurso» que por primera vez en España va a enfrentar en eom petición a programas de ordenador, 
1c brinda la oportunidad de demostrar que es el mejor programando. Y por supuesto, de llevarse grandes pre- 
mios, 

Kn el concurso participarán programas que jueguen al «Mastermind» (en una modalidad determinada que se ex* 
plica más a de I a n tel. y la forma de seleccionar y elegir al mejor es la ce un pe lición entre todos. De esta forma, 
el programa ganador habrá demostrado que es el mejor, al haber superado y eliminado a todos sus contrincantes. 

Enviar las cintas a Mieroworld. Fernandez de la Hoz, Kt 2H01Ü Madrid. 
EL plano de entrega finaliza el 2H de febrero. 



DESCRIPCION GENERAL DEL JUEGO 



El juego consiste en que cada programa debe inten* 
tar acertar una secuencia de números aleatoria y se- 
creta generada por el otro programa, antes de que el 
otro programa acierte la secuencia generada por él. 

Para intentar conseguirlo, cada uno de los progra- 
mas irá proponiendo secuencias de números basadas 
en las *pistas* que eí otro programa le vaya dando. 

Estas -pistas* estarán referidas a los números que 
de cada secuencia se vayan acertando, así como a la 
posición que ocupen dentro de la misma. 

Convendremos en que a los aciertos plenos { núme- 
ro y posición), les llamaremos «muertos* (M) y a los 
aciertos de números sin la posición correcta, les lla- 
maremos -heridos- (Hl. 

Así. si un programa ha conseguido adivinar dos de 
los números de ta secuencia generada por el otro, és- 
L j responderá *2H*. Pero si uno de ellos esta en La po- 
sición correcta* entonces deberá responder -1H 1M*. 

Ganará el programa que consiga acertar primero la 
secuencia secreta generada por el otro, 

Ert cas*) de que el programa que empezó primero, 
acierte antes la secuencia generada por el otro, se le 
dará a este una última oportunidad de conseguirlo. Si 
lo logra* se llegaría aun empate en el juego, Uís em- 
pates en cada juego, se resolverán mediante un nuevo 
juego. 



REGLAS DEL JUEGO (PROGRAMA) 



El programa debe generar una secuencia aleatoria 
de cinco números, comprendidos entre el 1 y el 9. En 
esta secuencia no debe haber repeticiones de núme- 
ros, y será secreta para el otro ordenador, pero debe- 
rá aparecer en pantalla con el siguiente mensaje: 
SECUENCIA GENERADA: nnnnn 
A continuación, cada programa debe preguntar quién 
empieza a jugar primero* con el siguiente mensaje: 
COMIENZO YO A JUGAR (S/N): ? 



y quedará a la espera de recibir la respuesta, que evi- 
dentemente sólo podrá ser una if S" o una *W* 

El programa que empiece primero, propondrá una 
secuencia numérica aleatoria y esperará a que se le in- 
troduzca la pista (respuesta) facilitada por el otro pro- 
grama, así como también la secuencia propuesta por 
otro programa. 

El programa que empezó en segundo lygar. queda- 
rá a la espera de recibir la secuencia propuesta por 
el primero, a la que deberá responder con su pista 
(respuesta) y su secuenciü propuesta, quedando de 
nuevo a la espera de recibir Ja pista (respuesta) 
y la secuencia del que empezó primero. 

Este ciclo deberá repetirse hasta que uno 
de los dos acierte plenamente la secuen- 
cia secreta generada por el otro, 

E) tiempo máximo de respuesta de ca^ 
da jugada no puede ser superior a 4 
minutos. 



FORMA DE SELECCION 



Los programas admitidos al concurso entrarán en 
la primera fase del mismo. En esta primera fase se ha- 
rá competir a los programas en grupos de dos. car* 
gando cada uno de ellos en un ordenador Sinclair 
ZX Spectrum de 48 K + y jugando una partida. 
Además cada una de ellas se jugará a dos jue- 
gos, comenzando cada vez uno de los dos 
programas, El programa que pierda los dos 
juegos quedará eliminado, pasando a la se- 
gunda tase el programa que lia ganado losdos. 
En caso de empate, esto es, si cada uno gana 
un juego, pasarán ambos a la segunda fase. 

En cada partida habrá un operador-arbitro que 
introduce las jugadas de cada ordenador en el otro 
Evidentemente, este operador-arbitro no influye en el 
juego. Si el autor del programa concursante asiste a 
la partida, le estará permitido a él mismo introducir 
la respuesta del otro ordenador en su programa, siem- 
pre en presencia del operador-arbitro. 
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/MICRO 



M 



UNA INICIATIVA DE 



W 





"SEMANAL 



BASES 



L Todos los programas que se presen- 
ten deberán «correr* sobre un orde- 
nador Sinclair ZX Spectmm de 48 ü 

2. Todos los programas deberán ser orí* 
g males 

3. Cualquier programa que durante su 
ejecución, se interrumpa presentan- 
do mensajes de error, será automá- 
ticamente descalificado. 

4. Todos los programas deberán <uus* 
tarse a las regias de juego que aquí 
se detallan. 

5. Los programas deberán enviarse gra- 
bados en cassette* con d original por 
una cara y una copia por la otra. 

6. Todas las partidas serán públicas, pe- 
diendo asistir a ellas cuantas perso- 
nas lo deseen. 

7. Tanto el calendario con las partidas 
a celebrarse como la fecha, lugar y 
hora de las mismas, se publicarán 
enn ta suliest nti' antelación y siem- 
pre, desde las paginas de esta revis- 
ta 

8. l-a participación en é concurso su- 
pone la aceptación de estas bases, 
por lo que quedarán automáticamen- 
te eliminados aquellos programas 
que no se ajusten estrictamente a las 
mismas. 

í L St* podrán presentare a este concur- 
sa ninjíún vrnplraJ- ■ ni familiar de la 
editorial Hobby Prtss. ni de la firma 
Mtcroworid, 



PREMIOS 



Un capital» importante de emi- 
gran concurso es el ck los pre- 
mios ijiit" recibirán los diez pri- 
meros íin;ilist.is 

Kn usk- <*n1id» se disl rehuirán de 
la sig«ki*te manti-j: 

• Primer premio: tin viaje a 
Londres p¿ra do-s personan. 

• Scgutidn prvmio: Mil monitor 
de cnliiT 

• Tercer premio: un Speehrum 
Plus. 

• Cuarta quinto, sexto, septi- 
mu, octavo, noveno y dí-cimu: 
una serie de Jotes de programa* 
de Míeronaradise v f jm^inii 



¡PARTICIPE Y SUERTE! 



CONSUL®* 10 



Lis trido correcto 



Observo que en et progra- 
ma BIQ-RITMQS, publicado 
en ei n* í. hay dos llamadas 
a lineas inexistentes, con- 
cretamente en las lineas 
540 (GO SUB 900) y 2006 
{GO TO 9000}. ¿Es ettü nor- 
ma!? En caso contrario, íes 
agradecería publicaran el lis- 
tado correcto de dicho pro- 
grama. 

Loque usted nos plantea 
es. desde el punto de vista 
del ordenador, correcto» ya 
que a la llamada a la subru- 
(Ina 90$ el programa conti- 
núa ejecu lando la línea si 
guíente sin ningún proble- 
ma; habrá podido observar 
que el programa funciona 
perfectamente. En cuanto al 
GO TO 9000, se trata de un 
truco de programación que 
evita la aparición del mensa- 



je STOP 5TATEMENI el cual 
hubiera aparecido al colocar 
una sentencia STOP Una vez 
más, aseguramos que el lis- 
tado está correcto 



Grabar «i frl Spectrum 

Me gustaría saber có- 
mo se graba en ef Spectrum 
46 K 

Jot* Miguti LLOP JUAN 

El procedimiento es el si- 
guiente: 

Una vez el programa en 
memoria, teclear SAVE 
i. NOMBRE DEL PROGRA- 
MA» y ENTER, 

Aparecerá el mensaje 
"Start tapo, then press any 
toy* que quiere decir que 
ponga el cassette en condi- 
ciones de grabar (normal- 
mente pulsando PLAY y RE- 
CORD a la vez) y pulse cual- 
quier tecla, 



De todas formas, ie remi- 
to a nuestro curso de BASIC 
que explicará puntualmente 
todas estas cuestiones, 



Envío da programas 

El motivo de mi carta es 
que me resolváis una duda 
que tengo acerca de cómo 
enviar los programas a vues- 
tra revista: tos programas, en 
su correspondiente cassette, 
¿pueden enviarse en un so- 
bre normal, como si fuera 
una carta f (pagando la tari- 
fa correspondiente a su pe- 
so, por supuesto} o deben 
mandarse por el molesto 
procedimiento del paquete 
postal? 

kmám ALCQRtZA VARA Mtfttf 

' Puede usted, sin ningún 
problema, mandar sus pro- 
gramas a nuestra revista de 
la forma que más le agrade» 



bien en un sobre normal, 
bien por correo certificado o 
por paquete postal Espera 
mos sus programas. 

16 Ki 

Acabo de comprarme un 
Spectrum ríe 16 k t me gusta- 
ría saber si las cintas de pro- 
gramas de juegos se tas 
puedo acoplar. y& que me he 
fijado de que en todas pone 
para Spectrum ríe 48 K. Gra- 
cias 

Jvfto VíLASCQ 3***c*ttk> {Vircmym} 

O Lamentamos comunicar 
>e que no se puede compri- 
mir una cinta de 48 K en una 
de 16, a no ser que el progra- 
ma de aquella ocupe menos 
de tos 16 K. 

Fel i c i tac ion 33 



En prtmer lugar quiero te 
(testarles por su revista; es to 
que muchos usuarios de or 




te 



AVISO 



Ultimamente han aparecido en revistas dedicadas a usuarios de SINCLAIR 
algunos anuncios en los que se ofrecen programas de primera categoría a 
precios muy por debajo de su valor real. Estos programas son copias 
"pirata" que no pagan derechos ni a los autores ni a las compañías de 
software originales y que ni siquiera respetan su presentación de origen 
con la consiguiente pérdida de calidad. 

Como creemos que los poseedores de un Spectrum se merecen el mayor 
respeto y para protegerlos de estos desaprensivos, aparte de las acciones 
legales que se lleven a cabo, avisamos que programas como el PSYTRON, 
HULK o SABRE WULF, para que sean originales, han de presentarse en un 
estuche de cartón a todo color y del tamaño aproximado de una cinta de 
video. 

No te fíes de las gangas. 



¡¡IMO TE DEJES ENGAÑAR!! 

Este aviso se publica con el conocimiento y aprobación de ULTIMATE 
BEYOND Y ADVENTURE INTERNATIONAL. 



denadores Sinclair estába* 
mos esperando. He leído ei 
primer número, y les puedo 
asegurar que ya soy un adic- 
to a ella. 

Soy usuario de un ZX 81 \ 
aunque alguna vez he teni- 
do el placer de manejar un 
Spectrum. y siempre me veo 
en el problema de no poder 
encontrar buenos progra- 
mas para mi electrodomés- 
tico* por eso íes ruego publi* 
quen alguno de estos pro- 
gramas conjuntamente con 
algunos trucos e informa* 
ción sobre su hardware 

Mrgutí SANCHEZ FERHEHO Atbtcüto 

Estimado lector le agrá 
decemos sus felicitaciones 
y estamos seguros que con 
su col abOf ación y sus criti- 
cas constructivas podremos 
hacerlo mucho mejor, 

Estamos estudiando la 
posibilidad de, a corto o me 
dio plazo, publicar informa- 
ción, 1 rucos, programas y to- 



do Jo concerniente al ZX-81 
para procurar satisfacer a 
todos nuestros lectores que 
se encuentran en su caso; 
únicamente creemos que 
debe tener en cuenta que 
los usuarios del ZX- 
SPECTRUM constituyen una 
gran mayoría de los posee 
dores de ordenadores SIN- 
CLAIR, y ese porcentaje ma 
yoritario debe reflejarse en 
las páginas de nuestra revis- 
ta sin por ello olvidar en nin- 
gún momento a personas 
como usted. Así que le roga- 
mos que tenga un poco de 
paciencia asegurándole que 
pronto se verá satisfecho 

Obtención de listados 

Me gustaría saber si hay 
atguna forma de obtener el 
listado ríe la mayoría de ios 
programas Que se compran 
en cassettes y que, normal- 
mente* es muy difícil de con- 



seguir. Además seria nece- 
saria 

Jmtúm MORENO 

O La respuesta a su pre- 
gunta es que todo es posi- 
ble, pero en este caso con- 
creto puede llegar a ser bas- 
tante complicado. Además 
es necesario domrnar sufi- 
cientemente el código má 
quina y las técnicas de pro- 
tección de programas para 
poder conseguirlo, ya que. 
como sabrá, la mayoría de 
los listados de los progra- 
mas comercia íes vienen pro- 
tegrdos. Otra de J as cosas 
imprescindibles, es conocer 
a la perfección las variables 
del sistema y cómo actúan 
en nuestro ordenador 



Conexión al ordenador 

Me gustaría saber si para 
el empleo del currah micro- 
voz hace falta algún tipo de 



interíace o va conectado di- 
rectamente al ordenador. 

Otra cosa, para el uso 
del controtador doméstico 
(MíCROHOBBY t pág. 26) 
¿hace falta que esté el orde- 
nador conectado cuando se 
usa f no cuando se programa 
ei controlados ¿necesita in* 
terface? 

Gracias Muvm 
□ Ambos periféricos se co- 
nectan directamente al orde- 
nador sin necesidad de in- 
teríace, 

A la hora de programar el 
controlador doméstico, no 
es necesario que esté co- 
nectado. Puede guardar su 
programa en cassette y car- 
garlo cuando vaya a usar el 
controlador 

Lo que no debe hacer 

nunca es conectar o desco- 
nectar el controlador con el 
Spectrum encendido fo cual 
quier otro periférico), ya que 
el riesgo de estropear el 
Spectrum es muy elevado 



SILOG HARDWARE 



FULGURANTE AYUDA PARA SU SPECTRUM 

AL FIN FLOPPV DISK PARA 
EL SPECTRUM CON NUESTRO 
INTEFÉFACE EXCLUSIVO: 




(Ful ufas mejoras, sirnp^mente 
cambiando la EPRQMl 

Sistema operan vo en EPROM 
U! i Iih sólo 1 28 bytes cíe memoria del Spactrum 
Pernee acceso aleatorio 

Capacidad para 4 unidades de Noppy ¡otalmente 
standard de 5 m m y 3" 

Compatible con Or^es de 40 y 90 pistas, de une o dos cafas. 

Maneja un máximo áe 2,6 Mbytas. 

Emplea los comandos del Spectrum 

Protegido cori password". 

Facultad de Merge de programas en Basic 

Gran facilidad de empíeo. 



Interf ace 

Unidad disco 100 K 
Unidad disco 400 K 



29850 pts 
55.200 pts. 
69,500 pts. 



Impresora GP 50 S 
Impresora GP 550 A íc/i). 
Inter faca joystick 



Sintetíz&dor amp. 3 canales 



OTROS 
26.200 pts. 
63.900 pts. 

2 950 pts. 

a aso pts. 



TECLADOS PROFESIONALES PARA SU SPECTRUM| 

TECLADO DKnonics (TDK) TECLADO SAGA1 EMPEROR 



CARACTERISTICAS 

52 teclas y barra vspacm 
Teclado numérica lUAilimr. 
Robutti raji de AtiS alia 

dtmidad. 
{ ompilihlr con In4t>\ lo* 

periférico*. 
Mojí en íu interior al 

Spectrum- 
(¿rañ facilidad de ím lalación 
Conectares traseros accesibles. 

P V P 12 850 pti 




CARACTERISTICAS: 

Tacro y aspeern serdideninenle 

profr fonales 
í afisHUCCkin rohtiM j y r rgOlkiiri ir» 
Diseño y di* posición de las 

ledas mu* rMudiadc^ 
i -ii n facilidad de instalación 
C omoalible con \ú\ periférico*. 
67 teclas que perrnifen la 

ma>oria de los *i*ng* 

con una sola pulsitjqft 



P V P 16 350 pts 



PERIFERICOS 

Joystick Gran capitán 

Monitor TP-200 v&rde 12" 



Interfaca Centronics con EPROM _ 
Ampliación memoria interna Texas 



2 550 pts. 
28 600 pts 
12,350 pts. 

a750 pts. 



PfDA NUESTROS PRODUCTOS 

A SU PROVEEDOR HABITUAL 0 DIRECTAMENTE A 



Aparrado 380 T7080 GE ROMA 
Telef 1972} 23 71 00 



PARA MAS INFORMACION ENVIE 50 pis. EN SELLOS 



12/84 




ii¡ PIDELOS EIM TU TIENDA !!! 



DEOCASION 



• ENTE BCAWeiO pfogramas para e! SPK 

sesiino fti&z Imano GVdor **ewa 22. Tfoo 
?3 38 25 

• ME GUSTARIA lomar contacto algu- 
na cooperativa Oub * entonadores ¿X- 
SPE0RUM a rwcí naaonai o en espeoal en 
I pergeña de Bfcao (Jamar 31 (94) 464 31 
W iprcguntar por Carlos) o escrfcr a Cato 
Ecrievaaria GMaa&en Bala N*2 4 D B Lep 

• INTERCAMBIO k£ mejores ptogramas 
ci^adostardSPECTIHJ««d48Kímte<le 
8D1 interesados escrito a j&idi ftjns Estra- 
da O C^uctwos 3tW3 J Tarragona. TFí» 
(977) ?3 12 72 

• ;E \ DO JoysCick QUCKSHOF lf AUTOf I ■ 
Rt. mando anatúmca nuevo por 350C ■ jtts 
rt^nas vendo ¡ntertace KemsSoo por 3000 
José Tho (91) 252 m 30 de Madnd De¡ar 

• VF«lDOo4md0r Z* SFKTRUM 16 
conpaft CJ 7 de- íkienrere den 83 tí 
manual en castrara transtormactor y rodo 
lo necesario para su isa y además unos 30 
{xooramas o* juegos, que son muy interesan 
M y tan sdb por tí prtoo de 26000 pts Jüan 
Ftanosco Rodrigue;, FWgono Gornai Bl 
3i-3*3 c Hosptalet Barcelona 193)336 02 37 

conusü3íioscteBaTOtone Orel Sudi leí 2iC 
32 65. 

» CAMBO prooramas para SPÉCTftUM 
*48K JcséM üfTrwa C'Pascwaí Gayan 
gts 41 Sev^a 4WQ2 

• If^TERCAWBlO pfcíjíímas con usuancs de 

Estate Wesados envía* lista a focar- 
do Oses Fe/ San Jüan de la htai\ g H3 3*0 
50016 ¿uagDía 

• IhíTEBCAWSlO juegos y programas mas 
di 200 tambal formación llamar a : 622 1? 
3? iflil. o escrtHf a José W B Bocera ciPar 
Qjft 92. AJgtfc lUadnrjj 

• VENDO ZXai (comprado p Bii Item 

¡fó Enrque Ib Tina (9J}2tt 72 11 Cadena 
S3r 9' Barcelona fl6Ca4 

• CAMBK) o vendD programas (T^ngo más 
de 300 fómercflfeS) mon^Síei ¡tiros para el 
SpKCnjm Romáíi Gómez d San Juan 1 Éf 



PueilodeSanla UarbfCádiz) TCfl 866517 

• SE VENDE Spedfun 48 Kcof)W& de pro- 
gramas por 40 000 Qfe Llamar al 93ffl3fi 05 
38, o escrór a aCorcega, 6t3-S q 1 * Barcefr 
na 06025 Pr eleribte samar Desde las € has- 
ta tas W de la noche 

• CAMBIO Juegos deiZXSpecinjtt 45 K En- 
vió teta José Marruet Ochoa Via Augusta. 
Zft 2 D A Barcelona G8021 

■ TEhíGO 300 programas oomerciates, too& 
f8vcl3& Hardware pard camba? con toefo 
aepué! que Quiera ccfitacíar conmigo Vando 
lisia Jírvief GH O El Orden. 20 S ú E Baracal 
dD (Vbcayai 

• CAVBiOpfogfamasoaíaSpecEruií 1648 
K fengo liiufós mAeresantes (Bandera a cua 
ÉOt Satxe Wutl Ato Aaac eicl Soto para 
Madrid Llamar de lunes a reines a partir de 

i-: " d :¿rrJe y preguntar por Juan CartüS. 

• INTERCAMBIO programas 100% CóéQO 
y^qura poseo más de 130 y me guaría 
cortear mpresc¥H PfliNTER económea J£> 
séLu^Espó&fóCresooO Aíta.46B-Esc C 
1 *A 39006 Samandet fyg**m) 

• VENDO pijamas para 48K Al^pist, 
J85-Sei. ti Jutiador de A^edre¿ T*nrtate y 
fufiboi Manager V pata 16 K Jet Rae Afta 
cte. Ressi Coo^íél Microchoí$ Hwart* Spa 
ce R^ide^ invadeis y 105 tres Ko*at*os &l*o 
toste48K 22000 p*s, s* tos de 

pt^ Todos 4 50D pts tortor a Augusto Freo 
Rio Barreda Jorge Vfcpn 55 i»B Logroño 
260W 

» ESTOY mie<e&adQ en IrtfNntttK progra 
pwa e¡ ZX SpecMum rje 48 K prwcipéi- 
niwite luegos y utilidades interesados escri- 
bir a Altelo Javier Arioyo Jávega Amtda 
de Los PialiMca n* 1 4 fl 8 2iO0&Hue*va 

■ VENDO ZX81 ampliado a 32 K de rnemo- 
na, en buen estada manual en casieiiano y 
tos rnetor es programas que nay pa^a ZXSl 
flegia revslás Preoo a 

na Specrrum Escf o llenar a Viesen Ma- 
nuef Moreno O HOn Tabetnem 17b 6*C 
i900?Guada^raGjada^ Tfitt m\22 
5361 

• NOS gusiaria coniactar con usuarios W 
$peeí ruffl eri BSLBftO. para tormar un club de 
inseícambio de ondas deas toros , sn fot lu- 
crando lflie*e$ados cuequear oor 1ÑAK1 ai fe 



ié*ono04K3t 73 05*8a ».30deía ní> 
cí>e 

• OtSÉO corqaüaj con usuarios del Spee- 
rrumen Vpqq y es pOStoe. para Knfer^rrtoar 
información Tei (966??? «135 R*ertoGor> 
mz Fbntentó O Travesía de Vigo tüsl 4A 
V^go 7 (ftnsevedra) 

• ZX SPECIRLW de^o ^^camtiar pogru- 
mas do todo tpo luegos, coniabMad. mate 
macas, ele. con usuarios de lodo espato V- 
ckecoúr»a$ José LojoGaícia O 1 Candías n e 
1 Corártela fra (Cdrfcfc Te« (9Sfl 440252 
Todos k?s <Sas a partir de las 1S.0O horas 
•JNTEFCAW8IO rodo roo de programas ZX 
Spectfum *nrio inpresoia ZX Pnnt Precio 
a convenir Andate fiernándfiz Tfno (94)435 
23 8S ONavairoViüOSlada 11 BriC*>460l5 

• DESEO fliercambúr programas pa^ M 
Specrrum. depongo de mas* «Q. con usua- 
nos de la pfownce de AJicante. tamtrtnpara 
campia* eiperimias írt!efesa<tos esertor a 
José Agujar Goflrtte. Sary Ofna 9. Altea 
{Alicante) 

« VENDO Specírum 48 K. (n^Ticcaones en 
espaW, compr^db MM íperleclo essatsof 
mis *ro A Beildo -Córo píogramar su 
Specrrurnp más de SO ptogramas fíodos co- 
rwrciases) lodo por 33000 pls Ao^b Ma- 
drid Tino. 772 2T 83. lardes 

• tntercaíitoo lodo (ipo de paogram^s con 
usuarios del ZX Specirum Ewio hsla Rere 
Arjton Amadi Monsarro C/Sary Reie 2 Vü- 
(t^nca de< fenedes (Barcetona) 

• & Quieres lenereín^cop^doi para tu 
SPEOTJUM, {«w iodo Upo fe pregrama 

o sin cabecera, sn línme de tonníud y muí- 
i^es partesL de (ifW ponte w contado 
conmigo AJío^so Agunre Aroea Paseo de la 
Casrewana m 29046 Madrid TUno 259 
62 12 

■ VE^*DO a SpecJrüm 4fi K, con garanda 
irwestnbnca compíado rtace6 meses ftegab 
ademan 100 prog^mas Tbd&por 37í)OD0a& 
Con manuales y accesorios Hamai ai Tirno 
(9i) 446 49 69 aparee 30 AJtonso 

• CAM8IO progiamas comerciales del ZX 
SpecErun de 16 K á 48 K Rsiaa ot-rene? :a ¡-^ 
ladetospfogran^drqp^e a Dan^Bagú^ 
ÑPÍe ftocio*tíés»B 4* i» MHs(Ab 

• GAM9N) programas para Soectrum 



1&43K Ospongo de más de 300 coniesJafé 
a iodos peto enviarme sólo las listas de te 
programas comeraates o W estén hechos 
en Códw Máquíá Escrtor o «ama* a Na 
cho O Flanco y Lipes n* HZaogosa 
Tuno. |9?6] 35 & 77. 

•VENDO con pocos meses de uso inieilsce 
1 + Micfodírve + 5 cartuchos pot 3G00O 
pías TV ponaM Bffl Gnjmtngiirtimo mode- 
bfpor 13O0O pías o cambo lodo por TV por- 
latri color. Tamban tnEe^camiw con toda Es- 
paña programas üjiwzqüs para *i Spec 
tW de 48 K Razón Tllna 965Í24 17 23. ho- 
ras tiUm o apartado 2070 de Alicante Pn> 
guniar por Juan Sergo 

* «tuto oidenaAr Dfagon 32 por estreov. 
en oerleciG esladev con manuales de Bas*c 
« casítíiano e tngfe con caWe pw conec^ 
tar cuaiqtfef cassewe domésicci además 
qío ur.í cm-d rjf? ¡uegos y r^cgraT.ás 

eos Pneoo a converv Ov^se a Ensebo Zu 
loaga, linio. <93) 247 71 7& d 1 Bafmes M 
2-1 06022 Barcelona 

* VENDO ordenador ZX Speelnjft con ga- 
íamiia investromca y 25 programas de juegos 
vultíidades Vuy táralo Timo 4697235 De 
20 a 22 horas Manuel iglesias López Awda 
Vanzanares 62 

* CAMBIO programas ZX Spectfum en OM 
(ConieciCüñíipíado^ PSStJ^ j Raui 
o Mariotó (93) 291 55 26 Stó Coiüma de Gr 
(Barcelona) Beeiiwe^ 36 Más dé KO pfo^ 
oramos <to*ide poder elegy 

* VENDO ZX Spectfum 46 K RAM Con ga- 
ranfia de ln«iirjnjca y muchos programas 
comeroaies de juegos y apicaoones, iodo &i 
faomoso esjacto oor 28 000 ots íVerto^rfM 
písi TO» 4« 43 40 

* VENDOcflfc<UidtfZX$ 

manual en caslefena almemadoc catfe efe 
más 30 programas oomeroiaJes (la mavoria 
imponados de In^lefra» en 36000 pis Aun 
liene gaiantta 

* VENDO ordenador Srd Mí con dos caatu- 
cftos de juegos ski esiienar con garanjía 
Jc?$\& manuales en casteftano ele en 
SGOOOpis 

* VE NDOLiQHTcoíiWertaoe y programas 
dEfróSí ración en 6 000 pís Joaqt* Baico L6 
peí O Capitán Aimada 28. i 4 Uda Titno 
(9851 29 2167 &*do 




(coloque a su micro) 



rr ~ ¡ 









¡Por sólo 11.800 Pesetas con Regalo Sorpresa! 
¡Facilidades de paga hasta 6 meses! 

• Todos tos caftíes ínter jore^ * Doble fondo Dar a libros y necesonos 

• Ruyiya especial para programas • Acabado ftfl raka medidas 85^55>t78 erns. 

• Montaje íácil y rápido 



OFERTA MUEBLES, S A. 

Avenida Utrera, 14 S 
Teléfono 7f 03Sa 
LOS PALACIOS (Sivilla) 



Nombre y apellidos 
0 i rece ion 
Ciudad 

N 1 ü.n-ffades 



Forma de pago 



Contra reeniDoiso □ 



Apía/ado □ (pida inlormacionj 



MI CROHOBE1T 37 





• Ordenadores persónate* 
H ¿rd y Sotl 
■ Cursos de Basic. 

- -r*- d* REM ItWP 1 
TtfiHonc CU | 4*5 » U 



PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 

VlC-20 

COMMO00RÉ 64 
ZX81 1K 
SPECTRUM 4SK 
ORIC ATM OS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 
JUEGOS (Importados} 

* * * 

Tel. (93) 242 80 11 

BARCELONA 
Tel. (93) 319 39 65 
BARCELONA 
TeL (93) 725 20 59 SABADELL 
¡A partir 18.00 horas) 

* * * 

MICRO / RAM 
Obispo La guarda 1, 1. 6 
08001 BARCELONA 



ANUNCIESE 

EN 
MODULOS 

Tels.; 733 59 04 ■ 733 50 12 
Señorita Marisa 



ATENCION 

usuario del 
MIOtODRITC i 



ZX SPECTRUM 

Y» da*pjf*rim* 4rl Ptsn ftaciipeuil. 

* Archivo de Cuentas 
256 < i üs. 

* Archivo de Asienlos 
1024 asientos, 

* Extracto de cuentas, 

* Balances de Somas 
y saldos, 

* Batanees de Situación, 

* Versiones para 1 ó 2 
micri>drívcs. 




T^fbnot 2S1 12 00 



M**tf 28007 



C0R&0 



Juegos, pera potos 

Ante todo quiero felicita- 
ros por ta revista Micro- 
hobby, porque creo que es 
tá muy conseguida, no só- 
lo por $u$ contenidos, sino 
también por su formato se- 
manal. 

Tras esto dos sugeren- 
cias: 

— En cada programa 
indicad ta memoria mini* 
rna que ocupa, ¡unto al co- 
mentario que hacéis üe él 



— No caigáis en el 
error de que todos los pro 
gramas se reduzcan a /ue- 
gos< seguid en fa fines del 
primer número, con progra- 
mas tan interesantes co- 
mo el editor de caracteres* 
aunque no quiero decir 
con esto que no editéis 
programas de juegos, 

Gracias, 

Pedro Joaquín 
MARTINEZ 
Ubeda (Jaén) 
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IMPORTACION DIRECTA 



Artículos 



Pesetas 



ORIC ATMOS 39.900 

C0MH0DORE 64 56.000 
C0HM0D0RE C 16 33.000 

UNIDAD DISCO 60.000 

DATASSETTE 10.500 

ZXJ1 1K 11.500 

SPECTRUM 43K 33.900 

MICRODRIVE 14.500 

INTERFACE 1 14.500 

CARTUCHOS 1,400 

SPECTRUM PLUS 45.000 

QL 128 K 110.000 

Envíos contra reembolso 
Seis m&ses de garantís 
Servicio de rcpMá?i0ng$ 

Teléf.- 241 55 18 Barcefooa 
(93) 726 Wft3 SABADELL 
Computer Drsfconl 
Plaza Blasco efe Garay. 17 - 1,* 
08004 BARCELONA 



VENTA DIRECTA 



SIN INTERMEDIARIO S 

ORIC ATM05- 

C0MMOD0RE 64-16 
UNIDAD DE DISCO 

DATASSETTE - SPECTRUM 48k 
SPECTRUM S4K 

MICRODRiVES INTERFACE 1 
ULTIMOS MODELOS 

¡ Seis meses de garantía f 

MICRO {Impon) C/Magall* 
nes 51 - ático Barcelona 
080W TbH 2« 19 99 (De 7 
a 10 de la noche) 



vt*> 



f0 



Programas en cartuchos (Microdrive) 
para spectrum 



► CARTUCHO 30 UTILIDADES 15.000,- 

• CARTUCHO TRATAMIENTO TEXTOS PLUS 8.0O0, 

• CARTUCHO COPIADOR TRANS-EXPRESS 6.000.- 

• CARTUCHO CON • HOJA ELECTRONICA • TRATAMIENTO TEXTOS 

• BASE DATOS 1 O.OOO,- 

TODOS LOS PROGRAMAS INCLUYEN MAMUAl Df ¡JSUAHIO 



PIDELOS POR CORREO A: 



M 



/MICRO n/T/7 



C/. FERNANDEZ DE LA HOZ, 64 - 280 10 MADRID 
O EN CUALQUIERA DE SUS CENTROS 



3d MICROHOBBY 




cizañe 



OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 




KNIGHT LORE 



UNDERWUFH.DE 




HL Itlf THf: ttUMÍ 



HNIfSHT LORE PVP ? ftn 



Ya están aquí los dos últimos programas lanzados por 
Ultímate, la compartía que lanzó entre otros el Sabré Wulf 
V Atic-Atac. 

Siéntete como Indiana Jones en el Templo Perdido o baja al 
más profundo de los infiernos para enfrentarte a la maldad 
de Lucifer 

Los mejores gráficos logrados hasta ahora, la acción, ori- 
ginalidad, calidad v presentación de lujo, han hecho que 
estos juegos tengan las mejores críticas y mayores ventas 
que jamás hayan tenido programa alguno 




ATRAM 



De vez en cuando aparecen algunos programas que de- 
muestran que las posibilidades del Spectrym son ina- 
y atables. 

Este es el caso de ATRAM, el primer gran juego de 
guerra que por primera vez combina los clásicos juegos 
de mesa con un programa de ordenador. 
Desde los tableros van siguiendo los movimientos de tu 
enemigo, mientras que con tu Spectrum vas controlando 
y estudiando tu táctica de ataque y defensa. 
Estrategia, habilidad y decisión son las claves def triunfo, 
De 2 a 4 jugadores Apasionantes horas de juego 

i EL MEJOR REGALO DE REYES! 
ATRAM. P.V.P.: 6 800 Ptas 




FELICES FIESTAS " P0R FIN!! Un ¡ ™ erru P tor 0n/0ff v 

Reset para tu Spectrum, por solo 
1 ,500 pesetas. 




Sagena, 



te 



Si no puedes venrr a vernos, escríbenos a 
ERBE, P0NZAN0 25 - 28003 MADRID 
o llámanos al (91) 441 16 51 indicando 
los programas que desees. Los recibirás 
contra reembolso en tu domicilio SIN 
PAGAR GASTOS DE ENVIO. 

SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES 






No necesita ningún tipo de instalación. 
Basta con conectarlo. 



i 



YA W TIENES 
EN MICROWORLD 




/MICRO 




wmmm 
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